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PRO TENNIS TOUR 2 
Odkryj „PRO TENNIS TOUR 2* symulator tenisa ziemnego, który 
umożliwi Ci wykreowanie i poprowadzenie własnego zawodnika. 
Możesz brać udział w grze singlowej, deblu, a także w mikście. 
Zanim jednak wystąpisz w Pucharze Davis'a, zadbaj o najwyższą 
formę, którą uzyskasz porzez intensywny trening. Dostępny jest 
każdy rodzaj uderzeń: lob, forehand, smash oraz pełna swoboda 
ruchów zawodników na korcie. Gra przeznaczona jest dla 1 do 4 
graczy. Udoskonalona grafika i efeky dźwiękowe. AMIGA 
FIRST SAMURAI 

Akcja gry „First Samurai” rozpoczyna się w starożytnej Japonii, 
gdzie młody wojownik staje się świadkiem masakry dokonanej 
przez Króla Zła. Niedawny adept sztuk walki przysięga, iż pomści 
swego Mistrza, który jest jedną z ofiar pogromu. Aby osiągnąć cel 
młodzieniec musi posiąść i wykorzystać tajemniczą Moc. 
Wspaniała mieszanina sztuk walki, tajemnej siły i magii. 


Szestnastowieczna sceneria oraz wiele rozmaitych premii i ukry- 
tych opcji. PC, AMIGA 


TOM END GHOST 


Planszowa gra przygodowa wymagająca hartu ducha i wielu 
umiejętności. Tajemniczy świat pełen nieprzyjaciół, których musisz 
pokonać wykorzystując w tym celu najrozmaitszą broń. Jesteś 
duchem lorda Sir Arrow, który nawiedza zamek Ness Castle aby 
ocalić amerykańskiego chłopca i jego mamę, porwaną przez 
złowrogiego Endura. Oryginalna koncepcja gry dostarcza nieza- 
pomnianych wrażeń. PC 


BATTLE ISLE 
To co wyróżnia tę grę wojenną spośród innych to nie tylko udane 
prezentacje graficzne ale także atrakcyjna koncepcja i niezwykle - 
przyjazny interface. Duża różnorodność jednostek wojskowych, od 
altylerii do dywizjonów lotniczych. 32 różne poziomy, 16 map 
sztabowych i zróżnicowany stopień trudności. Gra przeznaczona 
jest dla jednego lub dwóch graczy. PC 


ULTIMATE SOCCER MANAGER 


Po raz pierwszy możesz przeżyć emocje na miarę rzeczywistego 
_ kierowania zespołem piłkarskim. Obserwujesz mecz z linii bocznej 

boiska dając dyspozycje swoim zawodnikom. Znakomita kolorowa 
_ grafika i doskonałe animacje tworzą autentyczną atmosferę meczu. 

Unikalny interface i komplet funkcji do zarządzania finansami 

zespołu, rynek transferów piłkarskich oraz mnóstwo innych opcji. 
_ PC CD-ROM, 3.5” 


MEGA-LO-MANIA 


Zostań Bogiem nowo narodzonej planety. Czy jesteś gotów przyjąć. 
wyzwanie rzucone przez innych pretendentów? Aby zawładnąć 
planetą musisz rozpocząć walkę u zarania dziejów, wędrując 
poprzez przeszłość, teraźniejszość aż ku przyszłości. Do dyspozy- 
cji masz 9 okresów historycznych, 10 poziomów technicznych, 
muzykę i odgłosy atmosferyczne, komentarze dźwiękowe, ani- 
mowane bitwy oraz wiele innych atrakcji. PC. 












;, Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju. 
„ Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 
(katalogi po otrzymaniu koperty zwrotnej ze znaczkiem) 
' Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 
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4 Gry Komputerowe 


OD REDAKCJI 


No i stało się, opóźnienie cyklu wydawni- 
czego zamiast zmaleć, jeszcze trochę wzrosło. 
Bijemy się w piersi i przepraszamy, że wciąż 
obiecujemy, obiecujemy i nie wszystko udaje 
nam się wykonać. Na usprawiedliwienie do: 
dam, że ostatnimi czasy w naszym wydawni- 
ctwie nastąpiło tyle zmian, że trudno za tym 
wszystkim nadążyć. Ale po kolei. Opóźnienie 
cyklu wydawniczego nadgonimy dopiero w 
wakacje — planujemy wypuszczenie numeru 
łączonego. zwiększenie objętości pisma odło: 
żymy dopiero na po wakacjach. To tyle z gor: 
szych wieści, a teraz bardziej optymistycznie. 
Radykalna reorganizacja naszego wydawni: 
otwa spowodowała co następuje. „CD-ROM 
Magazyn Multimedia” — miesięcznik dla en- 
tuzjastów multimediów zwiększył swoją obję: 
tość i szatę graficzną. „Wydanie Specjalne 
Computer Studio” zostało przemianowane na 
„Amiga Computer Studio” i wydawane będzie 
w cyklu miesięcznym, a nie jak dotychczas, 
jako dwumiesięcznik. Polecamy go gorąco 
wszystkim posiadaczom i miłośnikom Amigi, 
gdyż znależć tam można takie wiadomości z 
„amigowskiego świata”, jakich darmo szukać 
w innych pismach. I na koniec największa re- 
welacja, która niestety musi pozostać jeszcze 
osłonięta tajemnicą, Już niebawem ukaże się 
nowe, rewelacyjne pismo dla fanatyków gier 
komputerowych w całości poświęcone tema- 
tyce PC. Przewidujemy odrębną wersję z krąż- 
kiem GD i bez. Premiera już wkrótce. 








„MORTAL: KOMBAT" - FILM ANIMOWANY 
1966 © NEW LINE GINEMA 
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rok czwarty 


GGS Computer Studio 
04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel. (0-22) 15-42-20 (w godz. 9-17) 

« e-mail: cgsQbevy.hsn.com.pl 


IC 
Marek Suchocki (red. nacz.) 
Dariusz Kazik (z-ca red. nacz.) 
Leszek Krowieki (LSK) 
Tomasz Jarzębowski (Elgar) 


Patrycja Wardzała, MIA) Bakuliński, 
Marcin Jaśkaczek (Jasio), Lech Zaciura 
(Bilbo), Łukasz Kęska (Lukas) 





Dariusz Kazik 


Computer Graphics OUT 


PASY 
Warszawa 
Konstruktorska 3a 





U 
UNIPRESS S.A. 


UG ta 

Reklamacje i zapytania przyjmowane 

SPWOUAKYACUELNA ZEE 
pod tel. (0-22) 15-42-20 


Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za 
treść ogłoszeń redakcja nie odpowiada. 
Redakcja zastrzega sobie prawo 
skracania i adiustacji materiałów. 
Nie zamówionych materiałów redakcja 
nie zwraca. Ceny podane w artykułach 
są cenami orientacyjnymi. 
Wszystkie użyte znaki firmowe i 
towarowe są zastrzeżone. 

(HER) GADU 
jest wy ą tytułów: 
COMPUTER STUDIO 
AMIGA COMPUTER STUDIO 
GRY KOMPUTEROWE ; 
CD-ROM MAGAZYN MULTIMEDIA 








Prenumerata krajowa (III kwartał '96) 

Należność (2 x 2.20 zł) należy wpłacać do od- 
działów „Ruch” właściwych dła miejsca za- 
mieszkania prenumeratora. Termin przyjmowania 
prenumeraty mija z dniem 20 maj 1996 r.) 
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„URBAN RUNNER” firmy SIERRA jest 
kolejną niezwykle ciekawą propozycją 
dla miłośników przygodówek (zapowia- 
daliśmy już ją kiedyś pod nazwą „Lost in 
Town"), choć prawdę mówiąc, w niczym 
już nie przypomina starszych pozycji te- 
go gatunku. Jest to bowiem interakty- 
wny film w pełni tego słowa znaczeniu, a 
oto co nam oferuje. Jeżeli chodzi o sce- 
nariusz, to jest on bardzo interesujący. 
Pewnego ranka poszedłeś na spotkanie 
z gościem o imieniu Marcos, który był Ci 
winien trochę pieniędzy. Niestety nie 
zdołałeś ich odebrać z bardzo prostego 
powodu. Twój dłużnik „najadł się” oło- 
wianych kulek i śmiertelnie mu one za- 
szkodziły. Jakby tego było mało, ktoś 
Cię delikatnie w to wszystko wrobił i te- 
raz policja całego miasta poluje na Cie- 
bie. Za mało wrażeń? O.K! Goni Cię też 
jakiś podejrzany typ i na dodatek strzela! 
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Firma MINDSCAPE zapowiada, 
że ich najnowsza produkcja „AZ- 
RAEL TEARS” będzie pierwszą 
grą role-playing z realistyczną 
grafią 3D. W zasadzie produkt ten 
jest prawie kompletnym filmem - 
interaktywnym z dialogami, re- 
welacyjnymi pomysłami i efekta- 
mi specjalnymi. Fabuła obsadzo- 
na została w mistycznym świecie 
Aeternis, który zamieszkują ryce- 
rze Templaru, duchy i zmutowane 
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Uciekasz jakoś do swojego apartamentu. Siadasz w fotelu, nale- 
wasz do szklanki whiskey i starasz się ochłonąć. Ale w mieszka- 
niu jest inny zabójca, który za wszelką cenę chce Cię dopaść. O 
kurcze! czy to się jeszcze kiedykolwiek skończy? To zależy tylko 
od Ciebie. Musisz wyjaśnić zagadkę śmierci Marcosa, a także 
dowiedzieć się, kto Cię wrobił. Aby dowieść swojej niewinności, 
będziesz musiał wykazać się nie lada refleksem, pomysłowością 
i szybkim myśleniem. Komunikowanie się z postaciami, zbiera- 
nie i używanie przedmiotów, podróże przez dziwne miejsca spra- 
wiają, że przygoda staje się niesamowicie wciągająca. Autorzy 
„URBAN RUNNER” twierdzą, że stworzyli pierwszy w pełni inter- 
aktywny thriller i chyba maja rację. Przy produkcji wykorzystano 
wiele typowych dla kina efektów specjalnych. „Kręcenie” gry 
trwało 4 miesiące, a zatrudniono przy tym 25 aktorów. Program 
nie posiada jakiś niesamowitych wymagań sprzętowych. Nie- 
zbędne minimum to PC 486 DX2/66, 8 MB RAM, CDx2, Win- 
dows 3.1 lub 95, karta dźwiękowa i myszka. Dystrybutorem tej 
gry w Polsce będzie IPS/LICOMP. 
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Electronic Arts wydała właśnie 
przedziwną grę zaprojektowaną 
przez francuski zespół Virtual 
Studios. Grę trudno zaliczyć do 
jakiegoś konkretnego gatunku — 
mamy tu np. elementy strzelanki 
doomopodobnej, w której na oto- 
czenie patrzymy oczami bohatera 





gry i elementy gry przygodowej 
action adventure, w której boha- : 
tera oglądamy z boku. Największą zaletą gry jest WSRADIAA grafi- 
ka oraz, podobno, wysoki współczynnik „grywalności”. Zdaniem 
fachowców gra jest murowanym przebojem. Na polski rynek gra 
ma trafić już w maju, dzięki firmie IPS. 





'RAEL TEARS 


pewno nie będą proste. Grafika SVGA 
wyświetlana jest w rozdzielczości 
640/480. Każda z napotkanych postaci 
charakteryzuje się indywidualną osobo- 
wością i posiada ciekawą historię. Cało- 
ści dopełniają niesamowicie realisty- 
czne efekty audio i znakomita Ścieżka 
dźwiękowa. Dystrybutorem programu w 
Polsce będzie firma Digital Multimedia 
Group, a on sam pojawić ma się na ryn- 
ku jeszcze w tym miesiącu. 





dinozaury. Wszystkie te stworze- 
nia utrzymywane są przy życiu 


przez tajemne siły Grail. Gracz 
wciela się w postać człowieka, 
którego zadaniem jest przeniknąć 
do świątyni zła i ukraść magiczny 
przedmiot mocy, a następnie bez- 
piecznie przedostać się z nim do 
zewnętrznego świata. „AZRAEL 
TEAR” posiada naprawdę cieka- 
wą fabułę, a przy tym niepowta- 
rzalną atmosferę. Zagadek do 
rozwiązania jest cała masa i na 
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01-494 WARSZAWA, 
ul, Wolfkego 2/15. 
tel./fax 6388-1209. 

a także Giełda Komputerowa, 
ul. Grzybowska - stanowisko 
nr 15 (sob/niedz.) 
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Seat AALUIeJ GUECDZ 
[I ea CD, średnio 500MB z nowymi. 
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Gry zręcznościowo-platformowe za- 
wsze mają rzesze zwolenników. Do roz- 
giywki jest w nich wymagana zrę- 
czność i szybkość reakcji, choć czasa- 
mi przydaje się również odrobina wy- 
siłku umysłowego. Firma Origin propo- 
nuje więc najnowszą gierkę tego typu, 
„ABUSE”, stworzoną przez zespół 
Grack dot Com. Legenda do gry nie 
jest może zbyt wyszukana — facet zo- 
stał niewinnie oskarżony i uwięziony, a 
w dobrze strzeżonym więzieniu prze- 
konuje się, że za sprawą eksperymen- 
tów genetycznych jego współwięźnio- 
wie i strażnicy zmieniają się w nie- 


wa broń i — miast czem prędzej wy- 
rwać się na wolność — przedziera się 
w głąb labiryntu więziennych koryta- 
rzy, aby położyć kres tej zarazie. Nie- 
złe, co? Ale legenda, legendą. Wszys- 
cy wiedzą przecież, że jest ona jedynie 
usprawiedliwieniem faktu, że bohater 
gry samotnie plącze się po ekranie i 
strzela do wszystkiego co się rusza — 
bo przecież tylko o to chodzi w grze. | 
tu gra prezentuje się wspaniale — wy- 
sokiej jakości grafika, dziesiątki kory- 
tarzy, komnat i kanałów (wszystko w 
stylu techno). Nasz bohater ma do 
dyspozycji najśmiertelniejsze bronie, 
włącznie z wyrzutniami granatów i po- 
cisków rakietowych, bombami napal- 
mowymi oraz czymś w rodzaju mi- 
ni-bombek atomowych! Może on nie 












tylko biegać i skakać, 
ale także latać dzięki sil- 
niczkom odrzutowym. 
Słowem — wszystkie 
klasyczne chwyty z gier 
tego typu, okraszone nie- 
złą grafiką i dźwiękiem. Do- 
datkowym uzupełnieniem 
gry jest edytor leveli oraz op- 
cja Multiplayer, pozwalająca na 
wspólną rozgrywkę ośmiu osób. 

Gra jest już dostępna w Polsce, a 
jej dystrybucję prowadzi firma IPS-Li- 
comp. 


ziem- 
skie potwory (czego to więzie- 
nie nie robi z porządnych ludzi). No 
więc oczywiście ucieka z celi, zdoby- 






















Świat znów jest w niebezpieczeń- 
stwie. Trzech facetów ma zamiar zni- 
szczyć pokój istniejący pomiędzy naro- 
dami, a Twoim zadaniem jest (jak to 
zwykle w grach bywa) powstrzymanie 
szaleńców przed tym niecnym celem. 
Czasem musisz dokonać tego własno- 
rącz, a czasem masz do dyspozycji ja- 
kieś nowoczesne zabawki. W najnow- 
szym symulatorze SIERRY — „SILENT 
THUNDER", tym co pomoże Ci odnieść 
zwycięstwo, jest oczywiscie samolot o 
wdzięcznej nazwie A-10. Jest to specjal- 
na konstrukcja, zaprojektowana do ni- 
szczenia celów naziemnych, czołgów, 
wozów pancernych, wieżyczek obrony 





przeciw lotniczej, itp. Za- 
siadając za sterami tej ma- 
szyny, będziesz musiał 
włożyć serce i duszę we 
wszystkie misje jakie Cię 
czekają, a wiedz, że nie bę- 
dzie to proste. Przed Tobą 


programu jest trójwymiarowa i oczywi- 
Ście w podwyższonej rozdzielczości. Dla 
potrzeb programu opracowano specjal- 
nie efekty pirotechniczne, które dopraw- 
dy są rewelacyjne. Muzyka także powin- 
na być mocną stroną „SILENT THUNDE- 
RA”. Jak twierdzą fachowcy, nie powsty- 
24 misje i 3 kampanie o dziłyby się jej największe gwiady rocka. 


NT THUNDER 
TANK KILLER 


Do odpalenia symulatora potrzebny bę- 
dzie komputer 486 DX2/66, 8 MB RAM, 
Windows 3.1 lub 95, karta grafiki Local 
Bus, lub PCI, napęd GD o podwójnej 
prędkości, karta muzyczna, oraz joistick. 
Grę na polskim rynku rzrpowadzać bę- 
dzie firma IPS Computer Group. 












wzrastającym stopniu trudno- 
ści, kilkanaście regionów Świa- 
ta, min. Korea, Columbia, a 
także wiele  zróznicowanych 
krajobrazów: pustynie, dżun- 
gle, kaniony, doliny, itp. Grafika 





Midway chyba wszy- 


„ków że m BAD DAY ON 
wojną światową i ciężkimi 

walkami na morzu. Ale THE ed 
" program „BAD DAY ON 


THE MIDWAY” nie ma ab- 

solutnie nic wspólnego z tamtymi wyda- 
rzeniami — to gra detektywistyczno-przy- 
godowa, utrzymana w atmosferze grozy. 
Jej głównymi atrakcjami jest wspaniałe, 
trójwymiarowe otoczenie, dobrze napisany 
scenariusz i mocno rozgałęzione wątki in- 
trygi. Tytułowe Midway, to lunapark, w 
którym pojawił się morderca. Trójwymia- 
rowe renderingi naprawdę robią wrażenie — patrząc na ekran bez trudu można wczuć 
się w tę surrealistyczną atmosferę mrocznej tajemnicy, z którą kontrastuje widok i od- 
głosy doskonale bawiących się ludzi. Grę stworzył zespół The Residents („Freak 
Show”) dla firmy Inscape, a jej rozpowszechnianiem zajmie się Warner Interactive. 
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dym dysku. Atrakcją jest 
także to, iż „WITCHAVEN II” 
może współpracować z 
większością zestawów VR. 
Polska premiera gry przewi- 
dziana jest na maj, a jej 
dystrybutorem będzie firma 
MIRAGE. 







Niezdobyte fortece, głębokie 
krypty, wojownicy, demony, łak- 
nące krwi demo- 
ny.....AAAAAAAARGH! Czy jesteś 
gotowy na bitwę Twojego życia? 
Lepiej bądź, gdyż w drugiej części 
gry „WITCHAVEN”, noszącej podty- 
tuł „Krwawa zemsta”, będziesz miał 
naprawdę pełne ręce roboty. Zło znów 
się rozprzestrzenia, więc Twoim obo- 
wiązkiem jest stawić mu czoła. Podróż 
w poszukiwaniu wrogów zaprowadzi Cię 
w mistyczne miejsca, gdzie będziesz 
musiał rozwiązać szereg zagadek. W 
walce wspomagać Cię będą Twoje ma- 
giczne zdolności oraz bronie, o wiele 
potężniejsze niż w części pierwszej. Su- 
per realistyczna grafika SVGA i niesa- 


NITCH 


mowite efekty muzyczne, tworzą niepo- 
wtarzalny klimat. Gdyby nie wystarczyła 
Wam walka z komputerem, autorzy 
stworzyli opcję rozgrywki przez modem 
i sieć. Gra ma niestety dość duże wy- 
magania sprzętowe. Do poprawnej pra- 
cy potrzebny będzie Pentium, 8 MB 
RAM, napęd CD o podwójnej prędkości 
oraz 50 MB wolnego miejsca na twar- 














SUPER KONKURS! 
DO WYGRANIA 








WYSTARCZY 
ZADZWONIĆ! 


GRY KOMPUTEROWE 


linia telefoniczna czeka 
od I do 25 maja 1996 - 24 godz. na dobę 


Wystarczy odpowiedzieć na pytanie: 


Jaka firma wyprodukowała konsolę JAGUAR? 





oraz podać imię, nazwisko, adres i numer telefonu 


ZADZWOŃ! 









całkowity koszt połączenia 3,70 zł * VAT za minutę LEGION POLSKA 


Regulamin oraz formularz bezpłatnego udziału w konkursie możesz uzyskać po wysłaniu zwrotnie 
zaadresowanej koperty ze znaczkiem pod adresem 0700 Teleinfo, Skr. poczt. 2363, 50-951 Wrocław 3 








u _ Jazda małymi pojazdami w „Micro Ma- 
chines 1 i 2” każdemu z pewnością się po- 
dobała, a szczególnie wtedy, gdy grało się z 
kumplem. „Big Red Racing” jest także grą, 
w której jeżdzi się małymi samochodami, z 
tym że tutaj mamy grafikę trójwymiarową. 
Do wyboru jest kilka rodzjów pojazdów, ta- 
kich jak: jeep, motorówka, ciężarówka, itp. 
Zamiast na stołach bilardowych czy ku- 
chennych, będziemy ścigać się w górach 
czy pustyniach. Oprócz oglądania naszego 
samochodu z góry, z boku (zależy od usta- 
wienia kamery), będziemy mogli zasiąść za 
jego kierownicą. Niestety, aby zagrać w 
„Big Red Racing” w dwie osoby, potrzebne 
będą dwa komputery i oczywiście kabel. 
Gra ma grafikę VGA i SVGA, dla pierwszego 
trybu zalecane jest minimum 486DX2/66 
Premiera gry zapowiadanej już od li- MHz, a dla drugiego Pentium 90 MHz. 
stopada dojdzie wreszcie do skutku. 


Polski dystrybutor — firma MIRAGE — 

przygotowuje wiele niespodzianek = 
związanych z jej premierą. Wielka pro- s 3 Só 

mocja gry odbędzie się na Il Targach ż 


Gier w dn. 10-12 maja na warszawskim 
Torwarze. Przewidziano pokazy, kon- 
kursy, souveniry i inne bajery. Cieka- 
wostką jest fakt, że gra dostępna bę- 
dzie oprócz wersji PC CD także na Sony 
PlayStation i Sega Saturn. Teraz krótko 

o samej grze zrealizowanej przez Do- 

mark. Nie jest to symulator czołgu, jak 

sugeruje tematyka gry, a typowa zrę- 

cznościówka. Gracz jest członkiem 

zwariowanej grupy raperów — swoistej 

organizacji bojowej podejmującej wal- 

kę z terroryzmem międzynarodowym. 

Chłopcy walczą, zarabiają szmal, słu- 

chają odjazdowej muzyki. Całość zrea- 

j lizowana jest ze smakiem i zapewnia 

eż] A 20 misji bojowych rozrywki. Zapowia- 

jalzk NĘ ; da się odjazdowa gierka! 


VPOŻYCZALNIA GIER 
TELEWIZYJNYCH 


SEGA, SUPER NINTENDO, JAGUAR, GAMEBOY, LYNX 






SKLEP Z GRAMI 


PC, AMIGA, SONY 


CMR DIGITAL 


WARSZAWA, AL. JEROZOLIMSKIE 2 sd ia 
tel. 27-67-73 PN. SOB. 8-20, NIEDZ. 10-17 DA 








* Nowy Świat 





„ADVANCED TACTICAL FIG- 
HTER” jest najnowszym sy- 
mulatorem wyprodukowanym 
przez ELECTRONIC ARTS. Jak 
twierdzą autorzy, jest to pro- 
dukt, który można śmiało 
określić jako symulator 21 wieku. Opra- 
cowany został przy współpracy z eksper- 
tami wojskowymi, co zapewnić ma 
ogromną autentyczność. Zasiadać mo- 
żemy za sterami kilku niezłych maszyn, 
m.in. F-228, B-2a, Mirage. Do wypełnie- 
nia mamy blisko 80 misji o różnym stop- 
niu trudności. Gdyby zaś tego było ma- 
ło, to program zawiera dodatkowo edy- 
tor misji, gdzie sami możemy stworzyć 
kolejne etapy lub poprosić komputer, 
aby zrobił to za nas. Grafika programu 
jest rewelacyjna, podobnie jest ze ścież- 
ka dźwiękową. Poszczególne misje prze- 
platane są filmikami, o łącznej długości 
ponad 30 minut. Również efekty wizual- 
ne są dużej klasy. Widzimy np. urywają- 





JACK THE 










Wielu z Was na pewno zna historię Ku- 
by Rozpruwacza, jednego z największych 
oprawców w historii Angli. Teraz, dzięki 
firmie GAMETEK i jej nowej grze przygo- 
dowej „Jack The Ripper”, będziemy mogli 
jeszcze dokładniej poznać życie i dokona- 
nia tego ciekawego osobnika, a nawet po- 
staramy mu się przeciwstawić i ocalić kil- 
ka duszyczek z jego paskudnych rąk. W 
programie tym podróżujemy po starym, 
wiktoriańskim Londynie, a naszym głó- 
wnym celem jest wpadnięcie na trop Jac- 








ce się skrzydła, niesamowite wybuchy 
itp. Gra będzie dystrybuowana w Polsce 
przez firmę IPS/LICOMP już od maja. Ci 
którzy zdecydują się na jej zakup, powin- 
ni być posiadaczami naprawdę mocne- 
go Pentium. 





PPER 


ka. Mamy możliwość rozmawiania 
z ponad setką postaci, szukania 
świadków mordów, ofiar, a także 
zbierania najważniejszych informa- 
cji. Niczym słynny Sherlock Hol- 
mes musisz wykazać się niebywałą 


dedukcją i umiejętnością kojarzenia fak- 
tów. Niewątpliwymi atutami gry są: znako- 
mita grafika, oddająca w pełni klimat tam- 
tych dni, doskonała ścieżka dźwiękowa, 
trzy poziomy trudności i możliwość ukoń- 
czenia przygody na wiele różnych sposo- 
bów. Ciekawostką jest fakt, że przy pro- 
dukcji programu wykorzystano autenty- 
czne stare fotografie, pochodzące z okre- 
su działalności Jacka Rippera, co niewąt- 
pliwie wpłynie na autentyczność progra- 
mu. Do odpalenia gierki nie będzie po- 
trzebny jakiś super sprzęt. Wystarczy PC 
486 DX2 z8 MB RAM, GDx2, i karta muzy- 
czna. Dystrybutorem programu będzie fir- 
ma IPS/LICOMP, a przewidywany termin 
wydania tytułu — maj. Uwaga! Recenzja 
tej gry w następnym numerze. 








ul. Krzywa 4 

05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 
tel.ffax:(0-22) 778-19-82 
tel. (0-90) 29-71-65 


Czynne 7 dni w tygodniu ! 


Tofeń Sprzedaż Wysyłkowa Programów 
I Sprzętu Komputerowego 


Termin realizacji: 


TYLKO 5 DNI!!! 


Najniższe ceny ! 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 


Gry Komputerowe: 
IBM PC 


7. dni 7 nocy 
Bastion 

Body Slamwrestling 
Harold's Mission 
Ishar Ill 

Kajko i Kokosz 
Klikand Play PL 
Liga Polska Manager '95 
Pinball Illusion 
Prawo Krwi 
Polanie 

Sołtys. 

UfoiEnemy Unknow. 
Worms 


IBM PC-CD ROM 


M4 Networks 

Actua Soccer 

Angel Devcid 

Anvil of Dawn 

Battle Isle III 

Caesar Il 

Capitalizm 

Chronomaster 

Comanche 

Gommand 8 Conquer - scenariusze 
Concueror A.D. 1086 
Grusader-No Remorse. 
Cybermage 

Cywilizacja Il 

D-Day American Invaders. 
Day Dark Forces 

Duke Bukem 3D 

Euro Fighter 2000 
Fantasy General 

Fifa Soccer ,96 

Elight Commander Il 
Foltball Limited 

Gabriel Nights Il 

Game Gun + Crime Patrol. 
Grand Prix Manager 

Grang Prix 2 Formula 1 
Heros of Might and Magic 
Johny Bazookatone 
Kingdom O'Magic 

Knight's Chase (Time Gate) 
Lion 

Lords of the Realms 

Master Lu 

Mc Kenzie (60D) 

Megarace 

MegaTriPack 

Mortal Kombat III 

NBA Live „96 

Need for Speed 

Operation Crusader. 
Phantasmagoria (7CD) 
Psychic Detective 

Rebel Assault II 

Red Ghost 

Screamer 

Sea Legends. 

Sensible World of Soccer. 
Shell Shock 

Shivers. 

Soccer Stars '96. 

Steel Panthers 

Stonekeep 

Strip Poker Pro. 

Swat - Police Quest V. 
Teenagent PL 

Tekwar i "William Shanter's") 
Terminal Velocity 

The Dig 

RUNCGEC l - Firestorm 
Top Gun 

Torin's Pasage 
Touche-Adventures of D-5th Musceteres S8, 0 
Under a Kiling Moon 
Warchammer 187 100 
Warcraft l 188,00 
Wayne Gretzky 131,00 
Wina Commander IV 181,00 
Worms 

WWF Wrestlemania 


| AMIGA 


Alien Breed 3D (A1200) 
Golonizacja 

Gytadela 

Doman 

Eskadra 

ishar lil 

Kajko i Kokosz 

Liga Polska Manager '96 
Metal Kombat 

Prawo Krwi 

Red Baron 

Sensible World of Soccer 95/96 
Shadow Fighter 

Skarb Templariuszy. 

Skaut Kwatermaster 
Soccer Stars '96 

Super Skidmarks 

Worms 


Podane w złotych 


Gry Komputerowe: 
CD-32 


Alien Breed 3D. 
All Terrain Racing 
Arcade Pool 
Dragonstone 
Fears 

Fire 8. |ce. 


Ceny w zł. | 


Guardian 
Kingpin 
Mierocosm 
Pinball Illusions 
Roadkill 

Soccer Superstars 
Speris Legacy 
Subware 2050 
Summer Olympix 
Super Memo PL 
Super Skidmarks 
Trolis 

Univers 

Wild Cup Soccer 
Worms 


Programy Użytkowe: 
IBM PC 


MS-Dos 6.22 Retail Upgrade 
Windows 95 PL 3,5" 

Windows PL Update, CD-ROM 
Windows 3.11 PL 3,5" 
Windows 3.11 AddOn.PL 3,5" 
Word for Windows 6.0 .PL 3 
Word for Windows 95 PL 3 
Word Translator for Windows. 
Excel for Windows 5.0 PL 3,5 
Excel for Windows 95 PL 3,5" 

Works for Windows 3.0 PL 

Office for Windows 4.2 PL 1288, 
Office Professional for Windows 4.3 PL. 5a 00 
Super Memo 7.5 0,00 
Euro Plus+Pro (3CD - nauka j. angiel.) 480 00: 


Już w sprzedaży: 
konsola 


110,00 


172,00 
498,00 
308,00 
376,00 
140,00 





także w formie wysyłkowej 


Posiadamy w sprzedaży następujące 
gry: Actua Soccer,Agile Warrior 
F111X,Air Combat,Alien Trilogy, 
Assault Rings, Cyber Sled, Cyber 
Speed,*D", Destruction Derby, 
Discworld, Doom, Extreme Games, 
[Estreme Pinball, Fifa Soccer'96,Gex, 
(Goal Storm,Heberekes Portfolio, Hi- 
(Octane, Johny Bazookatone, Jumping 
Flash, Jupiter Strike, Klieak the Bload 
Krazy Iwan, Lemmings 3D,Loaded, 
Lone Soldier,Magic Carpet,Mickey's 
IWilel Adv.,Mortal Kombat III, NBA in 
the Zone,NBA Jam,Need for Speed, 
Novastorm,Parodius,PGA Tour Golf 
!'96,Philosoma,Power Serve, 
Psychic Detective,Raiden Project, 
Rayman,Revolution X,Ridge Racer, 
Road Rash,Shockwave Assault, 
Starblade, Street Fighter Movie, 
Striker '96, Tekken, Theme Park, 
(Thunderhawk II, Toshinden, Total 
Eclipse Turbo, Total NBA, Twisted 
Metal,Warhawk,Wing Commander III 
Wipeout, World Cup Golf, Worms, 
IWWF Wrestlemania, X-Com Enemy. 
Unknow, Zero Devide i wiele innych ..|. 


ceny detaliczne zawierają podatek VAT. Przesyłka płatna przy. 


odbiorze (+koszty wysyłki). W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się wydłużyć. W sprawie cen konsol. 
oraz ich oprogramowania prosimy o kontakt telefoniczny lub listowny. 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
|| (prosimy podać typ komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki. 


koperty zwrotnej ze znaczkiem 


Zamówienia oraz wszelkie pytania przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem (0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 





















Brytyjska firma Gremlin Interactive 
wprowadziła właśnie na rynek nową 
grę przygodową o intrygującym tytule 
„NORMALITY” („Normalka”). Akcja 
toczy się w przeraźliwie nudnym mie- 
ście Neutropolis. Każdy objaw radości 
jest tu: tropiony przez specjalne od- 
działy Norm Troopers (brygady norma- 
lizacyjne?), bo przecież radość nie jest 
zachowaniem normalnym u dorosłych 


ludzi. Bohaterem gry jest Kent, młody. 
człowiek, który swe lenistwo i brak 
dbałości o higienę doprowadził do ar- 
tystycznej perfekcji. Kent został za- 
mknięty przez Norm Troops na tygo- 
dniową obserwację w areszcie domo- 
wym — faktycznie, straszliwa kara dla 
notorycznego lenia. 

Co można robić samotnie w pu- 
stym, zasyfiałym mieszkaniu? Lepiej 


nie pytajcie o to matki, żony ni ko- 
chanki — naprawdę są tysiące cie- 
kawszych rzeczy niż sprzątanie, 
malowanie czy zmywanie naczyń. 
Zresztą areszt domowy wywołuje 
niezwykły bunt u naszego bohate- 
ra — dlaczego miałby siedzieć w 
tym syfie na czyjeś polecenie, 
świat na zewnątrz, choć równie 
szary i brudny, jest przecież tak in- 


teresujący... Gra, oprócz niezwykłego 
bohatera i scenerii, zawiera około set- 


R RUBSRENENUNUNNZUNUNENNNENUNONNNEZZUNZURENENKANNZUANAUNUNARZKNE 


THE WAR COLLEGE : 


Pierwsze dwie części „UNIVERSAL 
MILITARY SIMULATOR" cieszyły się nie- 
samowitym wręcz powodzeniem. Po- 
wszechnie uznano je za najlepsze pro- 
gramy w historii gier komputerowych, a 
ich łączny nakład ocenia się na ponad 
300.000 sprzedanych egzemplarzy (w 
samej Europie). Teraz firma GAMETEK 
zapowiada wydanie trzeciej części tego 
znakomitego cyklu, która nosi tytuł 


grywki istnieje możliwość zajrzenia do 
encyklopedii, w której zawarto około 
30.000 słów informacji o wszelkich deta- 
lach historycznych. Strona graficzna 
programu jest niezła, a dodatkowo uroz- 
maicona jest ponad 600 bardzo ładnych 
fotografii. Rozgrywkę urozmaica także 
fajna muzyczka z płytki CD. Program 
dystrybuowany będzie przez firmę 
IPS/LIGOMP, a przewidywany termin 
wydania, to przełom kwietnia i maja. 





„THE WAR COLLEGE”. Autorzy twierdzą, 
że będzie to największa i najlepsza pozy- 
cja z całej serii „UMS”. Pole walki nie 
jest, jak to zwykle bywa, podzielone na 
heksy, lecz stworzono tu unikalną wręcz 
możliwość rozgrywania kampanii w 
trzech wymiarach. Program jest tak 
skonstruowany, że zawiera misje z róż- 
nych okresów historycznych, między in- 
nymi z czasów Cezara, Napoleona, Lee i 
Hindenburga. W każdym momencie roz- 


RPA PUPA 














Po niewątpliwym sukcesie „PHANTAS- 
MAGORII” firmy SIERRA nie spoczęła na 
laurach, lecz jeszcze gorliwiej zabrała się 
do pracy i oto mamy jej kolejne efekty w. 
postaci nowych, bardzo interesujących 
tytułów. Jednym z nich jest przygodówka 
„LIGHTHOUSE”, która z pewnością ma 
szansę stać się kolejną kultową grą, mię- 
dzy innymi dzięki niesamowitym wręcz 
animacjom i grafice 3D oraz bardzo cieka- 
wemu scenariuszowi. Oto bowiem, pe- 
wnego dnia otrzymujesz telefon od swego 


« bliskiego przyjaciela, doktora Jeremiasza 
a Kricka, który prosi Cię o jak najszybsze 
* przybycie, w celu popilnowania jego je- 
« dnorocznej córki Amandy. Chętnie przy- 


stajesz na propozycję kumpla i nawet nie 
wiesz co Cię czeka. Amanda zostaje po- 


= rwana przez tajemniczego „Black Being” i 


przeniesiona w zupełnie inny wymiar, do 


s krainy „Black Country”. Ty, samotny i 


przestraszony, postanawiasz wziąć się w 


+ garść i wyruszasz na poszukiwania dziew- 


| PPR] 


nowości. 


= 









LITY 


ki animowanych scenek filmowych 
(normalka), ponad setkę lokacji (nor- 
malka), dziesiątki efni interakty- 
wnych, renderowa postaci (nor. 
malka), wypowied głosem ) lektorów 
(normalka), no i oczywiście trójwy- 
miarową scenerię (normalka). Jed- 
nym słowem — najnormalniejsza gra 
na rynku. 

„Normality” jest w Polsce rozprowa- 
dzana przez firmę IPS-Licomp. 









czynki, nie zważając na 
nic. Bramą w inny świat 
okazuje się być... latarnia 
morska. Lecz pamiętaj! 
Gdy przez nią przejdziesz, 
nic już nie będzie takie jak 
kiedyś. Czekają Cię niesa- 
mowite przygody, miejsca 
pełne niebezpieczeństw, 
loty dziwnymi maszynami 
i wiele innych atrakcji. Jak 
już wspomniałem, pro- 
gram prezentuje się bar- 
dzo dobrze. Grafika w pod- 
wyższonej rozdzielczości 
jest po prostu zabójcza i stwarza niesa- 
mowity klimat. Nie wiemy niestety nic na 
temat strony dźwiękowej „LIGHTHOUSE”, 
ani sposobu sterowania. Należy mieć je- 
dnak nadzieję, że również będą na wyso- 
kim poziomie. Jeżeli chodzi o wymagania 
Sprzętowe, to autorzy polecają Pentium 
90, choć absolutnym minimum jest 486 
DX2/66 z 8 MB RAM i szybka karta grafi- 
czna. Dodatkowo należy być posiadaczem 
Windows 3.1 lub 95, napędu CD o podwój- 
nej szybkości i karty muzycznej. Dystry- 
butorem „LIGHTHOUSE” na polskim ryn- 
ku będzie firma IPS/LICOMP. 





10 JACOBS STAR”, „AZRAEL'S TEAR* — patrz dział 


>- Firma MIRAGE zapowiada wydanie polskich 
„ŚWIRUS”, „ROCKSTAR” i. „MISTRZ 

h ME nie zapomina także o wiekich I 

tach sprzed lat. Planowane jest wydanie składanek 
na płytkach GD największych przebojów firmy US 


GOLD po bardzo atrakcyjnych cenach. Po raz kolejny. 

na 18 maja — została przesunięta światowa pre- 
miera „DUKE NUKEM 3D7. Jak zapowiadają produ- 
cenci, gra ma być dużo lepsza od wersji shareware 
dostępnej już na rynku. Zapowiedziano już drugą 
części „UNDER THE KILLING MOON” zatytułowana 


10 Gry Komputerowe 


„THE PANDORA DIRECTICE”, Nie wiadomo jeszcze 
kiedy trafi do sprzedaży. 

>- Digital Multimedia Group zapowiada w nejbliż- 
szym czasie wydanie kilku interesujących tytułów: 

„GENDER WARS” = gra zręczriościowa z elemen- 
tami strategii, utrzymana w konwencji science-fi- 
ction o wojnie płci — zapowiada się apetycznie: 
„X8” — gra akcji z grafiką 8D, 60 inteligentnych 
przeciwników, 20 plansz naszpikowanych pułapkami 
i wiele innych bajerów. Ponad to: „WARHAMMER 
40000 DARK GRUSADER”, „RENEGADE = RETURN 





>- Firma MARKSOFT przygotowała dla miłośników 
pinballi dwie propozycje: „PINBALL MANIA” (PO CD 
i HD 8.57) i „PINBALL 3D.VOR" (CD) firmy 21th 
CENTURY. Dla miłośn strategii: „GETTYSBURG” 
(PG GD) firmy Empire nakomita strategia z grafi- 
ką SVGA, sekwencjami video 3D, możliwością gry 
przez modem, z edytorem scenariuszy i muzyką od- 
dającą klimat tamtego okresu, „ARDENY” (PO CD) 
VBER JUDAS” (PO GD) — symulację o walce 
ów, z digitalizowaną mową, animacjami i ob- 
szelną bazą danych o ponad 160 państwach. 


AN- 
LONG 


„AH-64 LONGBOW” 
jest symulatorem 
śmigłowca, wyprodu- 
kowanym w studiach 
ELECTRONIC ARTS 
przez Andy  Hollisa, 


człowieka który stworzył także „GUN- 
SHIP”, „F-19 STEALTH FIGHTER" i „F-15 
STRIKE EAGLE Ill”. Ogromne doświad- 
czenie Hollisa procentuje niesamowicie. 
Oto mamy przed sobą teren misji o wiel- 








„Ierra Nova” jest najnowszym produk- 
tem firmy Looking Glass. W grze zasia- 
dasz zasiadasz za sterami najnowocześ- 
niejszego robota bojowego. Twoim zada- 
niem jest wykonywanie misji, w których 
głównym celem będzie uwolnienie za- 
kładników z rąk wroga. Gra zawiera 37 
misji, w tym dwie treningowe. Misje bę- 







kości 20.000 km kwadratowych, w pełni 
teksturowany i opracowywany na pod- 
stawie doskonałych map  geografi- 
cznych. Śmigłowiec jest niezwykle dy- 
namiczny w obsłudze, posiada mnóstwo 
cech, które czynią go naprawdę rea- 
listycznym. Misji do wypełnienia jest 
ogromnie dużo — ponad 250. Grafika 
SVGA uzupełniana jest przez szereg 
doskonałej jakości filmików. Jeżeli 
chodzi o stronę muzyczną — to po 
prostu odjazd! Słychać rozmowy pi- 
lotów, rozkazy, krzyki euforii, a wszy- 
stko to na podkładzie świetnej muzy- 
ki. Dystrybucją tego programu zajęła 
się firma IPS/LICOMP, a przewidywa- 
ny termin wydania to druga połowa 
maja. 








TERRA NOVA 


dziemy wykonywać na czterech plane- 
tach — w nocy podczas śnieżycy lub w 
upale. Będziemy mieć do dyspozycji 13 





DESER 


Dawno nie było już na Amigę gry tak 
dopracowanej, wciągającej i tak dobrze 
wykonanej. „Desert Wolf” to połączenie 
symulatora i strzelaniny. Gracz zasiada 
za sterami nowoczesnego myśliwca bo- 
jowego o kryptonimie Pustynny Wilk, 
aby wziąć udział w kilkudziesięciu mi- 
sjach bojowych. Zadania polegają na 
zniszczeniu broni, jednostek bojowych 
oraz składów amunicji wroga. Gra jest 
dość trudna, ale dzięki temu nie nudzi 
się zbyt szybko i mobilizuje gracza do 
coraz większego wysiłku. Niebawem tra- 
fi ona na rynek staraniem firmy Seven 
Stars znanej choćby z „Kajko i Kokosz”. 
Będzie to niewątpliwie perełka na moc- 
no spustoszonym rynku amigowym. 


typów broni. Oczywiście przed każdą 
misją będziemy mieli okazję obejrzeć 
świetnie zrobione filmiki. 

„lerra Nova” jest drugą dobrą grą LO- 
king Glass — po „Flight Unlimited”. Nie- 
stety, tak jak poprzedni program, tak i 
ten jest przeznaczony dla posiadaczy 
Pentium. 

Gra pracuje w rozdzielczości 320x240 
i 640x480 w 256 kolorach, a minimalne 
wymagania sprzętowe to Pentium 60 
MHz i 8 MB RAM. 
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| IBM PC wybrane tytuły: Sa 
| 
10 PAK VOL3 1000 1462 
10 PAK VOL.4 1000 1602 IBM PC , AMIGA CD32 
( AA NETWORK BP 1282 AMIGA CDTV , A570 
| AGROSS THE RHINE :1944 BPO f34z 
ACTION SOCCER. BP 76 z WARUNKI UCZESTNICTWA : 
| | ACTUA SOCCER BP i22z Do klubu może przystąpić każdy posiadacz 
|_| ALUNSER JRARCADE RACING 79 z ECA We PoaoaAne 
(i ALCIED/GENERAC 2GD,B Ii8 z Członkowstwo w klubie jest bezpłatne. 
| BATTLE ISLE lil 2CD,B,P 169 z WSZYSTKIE POSZCZEGÓLNE ZAKUPY 
> BC'RACER 61 z SĄ SUMOWANE. 
BIZNES (TRANSPORT TYKON,THEME PARK) 20D,B,P_ 110 z [Fisz] karta BIAŁA 5 % rabatu 
BLOODWINGS BP 49 z by aeymoć zaba dokonać 
PEDZNNĘ 30D,B,P_ 157 z e owa 200 zł 
(i CAESAR II BP o  184z ER==H] karta SREBRNA 10 % rabatu 
JJ cAPirALisM BP 122z Toto 
COMMAND 8 CONQUER. 2GD.B.P_ 146 z *" 400 zł 
GRUSADER NO REMORSE. BP 134 z [|] karta ZŁOTA 15 % rabatu 
CYBERMAGE BP 134 z ZS EA REJ 
DEADALUS ENCOUNTER 3CD,B,P 134 z Przejście na je karty saa 
(i DIG BP _ 1592 automctycanie po przekroczeniu w/w kwot. 
N ECS CA Ę ń 5 E Posiadacza ka czlonkowsieh uzyskują 
3 wysokie rabaty na płyty 
EUROFIGHTER 2000-TFX 2 BP 1882 sgkiucdna cte progomow na począł 
EXTREME PINBALL B.P 110 z każdego mies 
FADE TO BLACK BP 434 z -materały reklamowe (plakaty,prospekty itp 
( AARAONE A łk -telefoniczną pomoc techniczną W 
FIFA 96 AP 1342 [i 
|| FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN B,P 91 z je) 
FRONTIER FIRST ENCOUNTER B,P 110 z IBM PC NOWOŚCI : 
GAME GUN B,P 189 z 
GRAND PRIX MANAGER. BP fa4z | | COMMAND 8 CONQUERMISSION B 86 z 
GUILTY B,P 85 z |-q | CONQUEROR A.D. 1086 BP taóz 
HELL B,P 104 z GABRIEL KNIGHT 2 6CD,B,P_ 1772 
| HELU FIRE zone B,P 98 z jg || MEGAPACK 5 106D.B.P_ 157 z 
ÓW BĘ z CA ZOP EGACO 486) ROSSA 
| SRA CO NSZIR GW A ka ż| |SWaTPoLicEQUESTS 4CDBP 1462 
| THE DARK EYE BP | 129 
f LITIL DIVIL BP 70 z kqj| TOPGUN 20DBP 1462 
JJ] LORDS OF THE REALM BP 79 z 
|] LOSTEDEN BP 34z 
MACHIAVELLI (versja PL) BP 110 z 
| | MAGIC CARPET 2 B.P 134 z 
|| MARCO-POLO BP 1362 R 
MC KENZIE 8. CO 56DB 1252 R 
MEGA PACK 3 12CDB 166z [Aj UJ SPRZEDRZY CZŁONKOWIE KLUBU 
MEGA PACK 4 MCD,B 139 z |a| RÓWNIEŻ : OTRZYMUJĄ PRZESYŁKI 
MEGATRIPAK 3CD,B 69 z £ EZZZYNE 
MILLENNIA BP 082 o stcewać M PEŁNĄ OFERTĘ 
MORTAL KOMBAT II BP 1792 MAD 
(i NBA 96 LIVE BIP 134 z [pfl Jaumaiszoocos OZN 
NBA JAM BP 183 z [Zi |AUTOALMAAC tego KOZA! 
©) nEEb FoR sEEo BP o 1842 BIECOS AREN 
PANIC IN THE PARK 3CD.B,P 129 z |** |ocesneerow 
PHANTASMAGORIA. 70D,B,P_164 z | |MULTIMEDIA SYSTEM PLUS ZAMÓWIENIA POWYŻEJ 
GROPINGANCTWE WEB BE G9 z | |ANGELSKIBLADzieci) 100 zi REALIZUJEMY 
( PSYCHIC DETEGTIVE 3CD,B,P_ 134 z p 
REBEL ASSAULT Il 2CD,B,P 189 z Ą > 
RETRIBUTION BP 912 Ę OSR AGORA 
REVENLOFT 2 79 z -50 tytułów o tematyce 
ROAD WARRIOR BP oz miikornej na IBM PE 
SCREAMER BP 1342 
(| SENSIBLE WORLD OF SOCCER. BP 129z pti ] 
SHIVERS BP fe4z K AMIGR €D32 wybrane tytuły : 
SHOCKWAVE ASSAULT BPO 1342 M)|  plieNBREADSD BP 119 z 
SLIPSTREAM 5000 BP 86 z ALL TERRAIN RACING BP 742 
SOCCER STARS'96 B,P 110 z ARCADE POOL BP 532 
SPACE QUEST VI B,P 108 z ENEA CN. żsż 
( STONEKEEP B.P 169 z PRA ARE k 
STRIP POKER PRO BP 1362 ELE Bi żaz 
SYMULATORY (1942 WINGS OF GLORY,F14) 3CD,B,P 110 z M)|  FIEDLS OF GLORY Bo Az 
TEENAGENT (versja PL) BP 68 z GLOOM Po 732 
TEKWAR BP o 1452 GRANDBLAM GANER GOLD COLL 0: 
THE DAY OF DARK FORCES B 87 z Khan spia 
( THE LAST BOUNTY HUNTER EU 99 z jaj UMLDM B 1262 k 
N A MGROGOŚM. a! oz 
MORPH Hz 
OVERKILL A LUNARC 252 
| PINBALL ILUSION B 612 
PREMIERE 252 
PROJECT XIULTIMATE BODY BLOWS P 512 
| RISE OF THE ROBOTS 52 
| ROAD KILL. Sz 
| ! SENSIBLE SOCCER 43 z 
| kod SKELETON KREW Po 822 
| SOCCER SUPERSTARS BP 562 
SPERIS LEGACY BP 02 
SUPER SKIDMARKS z 
| SUPER STARDUST BP 792 
M THE CHAOS ENGINE 252 
|>| THE LOST DYNASTY BP 146 z e ER > 
THUNDERHAWK Il BP o 168: [ WALE. tovAGE Ea Ć 
TIME GATE-KNIGHT'S CHASE BP 1362 WING COMMANDER z 
|a| TORINS PASSAGE BP 134 z 
( US NAVY FIGHTERS BP 104z pfj 
US NAVY FIGHTERS GOLD BP 134 z Bi AMIGR CDTV wybrane NU 
|*| WARAT SEA COLLECTION B 69 z 8910,14 
WARCRAFT 2 BPO 1452 NINE, 
WEREWOLF VS COMMANCHE BPO 1222 AMINET SET 1,2 ŚCo 1852 z 
WETLANDS BP 1452 GD EXCHANGE 1 712 
( WING COMMANDER IV 5CD.B,P 189 z jęf| GD NETWORK 742 N 
WITCHEVEN BPO 1452 Ę DZWIEKI | MODULY 50 z 
MAWORNE DE aa GAMERS DELIGHT 1 4z 
| 
WWF WRESTLEMANIA B 119 z EAWERSIEENIGIN ZI e: 
| GOLD FISH 3 87 z 
6 AL MEETING PEARLS 1,2,3 39 z 
SCENA PL P__502 
= Ez jesze w WY gEriże= 
ZRMÓWIENIA MOŻNA SKŁADAĆ : godne Dszńsiego 
DH.JUPITER CENTRUM 
telefonicznie lub faxem (w godz. 8.00-18.00): © Godziny orwanciA : 
(022) 35-42-65 lub (022) 620-42-48 w.114 ul.Prosła_ pON-PIĄTEK 10.00-18.00 
townie SOBOTA 10.00-15.00 
pd GLOCK BIURO HANDLOWE z 
WARSZAWA 01-856 ul.Perzyńskiego 13/12 AF zz 620-42-48 
7 osa „afonej a 3 wew.114 
|ts posada wadi fabryczna koszty suigzene : wymianą pon lima CLOCK s ę sata 
PRZESYŁKI WYSYŁAMY UJ DNIU ZAMÓWIENIA | 5 IG ONETAGJ 


































Znów przyszła wiosna, a wraz z nią ko- 
lejna edycja największych w Europie tar- 
gów gier komputerowych — ECTS. Trady- 
oyjnie już, większość wystawców uloko- 
wała się w hali Olympia, ale podobnie jak 
w latach ubiegłych, niektóre firmy wy- 
brały na miejsce usytuowania swoich 
stanowisk zaciszne, przestronne i klima- 
tyzowane pomieszczenia hotelowe. 

Zdaniem wszystkich odwiedzających, 
Targi wypadły znacznie mniej okazale niż 
ich poprzednie edycje. Spowodowane to 
było przede wszystkim brakiem kilku 
„największych z największych” — firm 
software owych będących przysłowio- 
wymi lokomotywami rynku gier. Wśród 
wielkich nieobecnych należy wymienić 
Electronics Arts i Virgin. 

Zabrakło też wielkich 
wydarzeń, jakimi były w 
poprzednich latach pre- 
miery PlayStation i Segi 
Saturn, których rywali- 
zacja stanowiła centrum 
uwagi specjalistów i fa- 
nów gier. Tym razem wy- 
darzeń, które mogłyby. 
wstrząsnąć światowym 
rynkiem gier, po prostu 
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nie było. Jeśli zaś idzie o software 
pewnością na miano wydarzenia 
giwała prezentacja gry „Quake” 
wiście wersji roboczej. Wzbudzała 
olbrzymie zainteresowanie zwiedzają: 


cych, 0 czym świadczyły tłumy, żądne 





mocnych wrażeń, szturmujące stoisko 
stylizowane na posępne zamczysko z 0l- 
brzymią bramą i dwiema wielkimi po- 
chodniami. Na kilku komputerach, ukry- 
tych w niewielkiej sali, do której trzeba 
było dojść po schodach ciemnymi kory- 
tarzami, prezentowano roboczą wersję 
„Quake'a*. To co zademonstrowano robi 
naprawdę duże wrażenie, Tak więc rywa- 
lizacja między dużymi projektami z doo- 
mowego podwórka „Duke Nukem 3D” i 
„Quake, nabiera rumić U Zanim 
obydwie gry wejdą na „ mają już 
rzesze zarówno zwole 
ciwników. Oczywiście 
głównej mierze oparte 
tego, co zechciały zaprezentować twór- 
cy gier 0 ile w przypadku „Duke Nukem 
3D* dostępna jest wersja shareware'owa 
gty, to w przypadku „Quake” jedynie w 
sieci Internet dostępna była przypadko- 
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wa zbieranina niewiełkich fragmentów 






rzerobione, a zmiany 
wet 50%. Chyba w hi- 
er komputerowych nie było ta- 
| sytuacji, że jeszcze przed premierą 
dwie gry z tego samego gatunku muszą 
tak ostro rywalizować — do tego stop- 
nia, że produkty skończone nie trafiają 
na rynek, a celowo opóźnia się ich pre- 
mierę, aby jeszcze je udoskonalić. 
Wracając jednak do samych Targów 
= można odnieść wrażenie, że ich ran- 
ga gwałtownie spada. Z czego to wyni- 
a. Oczywiście z coraz większej konku- 

























Większość wystawców sg do 
argów w sposób roboczy, tak więc ich 
charakter przybrał bardziej formę spol 
kań biznesowych owego 

show. Pewnym. zaskoczeniem 

był fakt udziału i 





leksykony, atlas encyklopedie, 
programy edlikacyjne itp. 
wszystko niewątpliwe wpłynęło. 
na ogólny charakter Targów, któ- 
re jak wspomniałem na począt- 
ku artykułu, wypadły dość bla- 
do. Nie mniej jednak z dzienni- 
karskiego obowiązku należy od- 
notować szereg dość istotnych 
dla rynku komputerowego wy- 
w większym lub. 
mniejszym stopniu miały zwią: 
zek z Tatgami. | tak, po raz pier- 
wszy Targi miały własne studio 
telewizyjne, które obsługiwała 
ekipa MicroProse. Dzięki współ: 
pracy z siecią BBS, wprost z te- 
go studia przekazywane były 
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(dla radia i telewizji) relacje z ważniej- 
Ga wydarzeń targowych, m.in. wrę- 
czania nagród (swoistych „Oskarów” w 
dziedzinie komputerowej rozrywki) w 17 
kategoriach, wywiady, ciekawostki z ży- 
cia targów. W studio EGTS TV występo- 
wali m.in. Malcolm Miller = szef oddzia- 
łu Segi w Europie, Chris Deering — Sony 
Computer Entertainment, Peter Moly- 
neux — szef i założyciel firmy Bullfrog. Z 
ostatnim z wymienionych również my 
mieliśmy przyjemność rozmawiać. 

Na Targach zaprezentowało się wiele 
nowych firm, które chcą odegrać jakąś 
rolę W oprogramowaniu typowo rozryw- 
kowym. Przy.czym słówko „nowe” nale- 
ży traktować umownie, gdyż trudno. 
uznać za nową firmę IBM, która baz że- 
nady zaprezentowała kilka ciekawych 


projektów gier. Do rywalizacji na polu 
gier przyłączyła się firma Hasbro = zna- 


ny potentat w branży zabawkarskiej. 
Wspaniale zaprezentowała się firma 
Philips Media, która zaczyna już zajmo= 
wać znaczące miejsce na tynku. Z cie- 
kawostek należy wspomnieć, że naj- 


większa francuska firma Infogrames - 
połączyła się z Ocean. Dzięki temu. 


„małżeństwu z rozsądku” nowo powsta= 
ży twór wywindował się, aż na 5 miejsce 
w światowym rankingu firm działają- 
cych w branży gier. To po- 











ETER MOLYNEUX, BULLFROG 












HELLO! 
POZDROWIENIA DLA 
WSZYSTKICH 
CZYTELNIKÓW „GK”! 


A je się wielka rewolucja w 
dziedzii 


łączenie sił i środków może w 
przyszłości zaowocować ciekawy- 
mi produktami, gdyż dotychczas 
Infogrames dał się poznać jako 
twórca wspaniałych przygodó- 
wek: „Alone in the Dark”, „Time 
Gate”, „Prisoner of lce', nato- 
miast Ocean to głównie gry akcji i 
rewelacyjne symulatory. Zapowia- 
da się więc niezwykle ciekawie. 
Jeśli już jesteśmy przy zmia- 
nach firmowych, to należy zauwa- 
żyć zmiany strukturalne wewnątrz 
olbrzymiego koncernu Warner 
- Bros. Powołano właśnie firmę 


Warner Interactive International, która 
wchłonęła Time Warner Interactive — 
niezależny oddział działający w Europie. 
Nowo powstała firma wchłonęła ponad- 
to Accolade, Inscape i przygotowuje się 
do wielkiego szturmu na rynek gier. Do 
końca roku wprowadzi kilkadziesiąt no- 
wych tytułów. Przechodząc do rynku 
konsol — przyzwyczailiśmy się już do 
obecności na rynku PlayStation i Satur- 
na. Ten ostatni zdaje się nieco odstawać 
ilością i jakością gier w stosunku do 
konsoli Sony. Nie należy jednak zapomi- 
nać, że Sega nie jest kopciuszkiem na 
rynku gier i nie da się z niego tak łatwo 
wypchnąć. Przygotowuje więc szerg no- 
wych, rewelacyjnych gier mających 
wzmocnić pozycję Saturna na rynku, a 
są to m.in. „Virtua Cop II”, „Virtua Fig- 
hter lll”, „Nights. Podpisano umowy. 
na: „Tunnel Bi”, „Heart of Darkness”. 
Sony PlayStation też nie próżnuje i za- 
prezentowało: „Toshinden 2”, „Tekken 2*, 
„Virtua Lemmings” i wiele innych. 
Kończąc naszą pierwszą krótką rela- 
cję z Londynu, warto wspomnieć o od- 
bywającej się w tym samym czasie im- 
prezie dla Amigowców, a mianowicie 
Warld of Amiga — relację z niej możecie 


" przeczytać w AMIGA COMPUTER STU- 


DIO. Jednak najważniejszym w naszym 
mniemaniu wydarzeniem = 
które pozostawało niestety. 
w cieniu innych — była 
prezentacja na stoisku 
DADC Sony systemu 
DVD. Nie ma wątpliwo- 
ści, co do tego, że szyku- 

















inie nośników danych. Za- 
prezentowane krążki dwuwarstwo- 
we nie różnią się wyglądem od tra- 
dycyjnych płytek CD. Za to ich po- 
jemność wzrosła już do 4.3 GB. 
Niebawem będzie możliwe wprowa- 
dzenie zapisu w kilku warstwachi 
Jeśli kogoś interesuje ta tematyka 
odsyłamy do _ miesięcznika 
GD-ROM MAGAZYN MULTIMEDIA. 
__ Zamiesiąc odkryjerny kolejne ta- 
jemnice ECTS i przedstawimy ob- 
szerną relację o tym jakie ciekawe 
propozycje gier przedstawiły po- 

szczególne firmy. 
IE Dariusz Kazik 


JUŻ JEST! OCZEKIWANY Z 





























TERMINAL VELOCITY 
FLIGHT UNLIMITED x PRIMAL 
ESEE SWI SJIEO 
DELUXE x JAGGED ALLIANCE 
FX FIGHTER x WARLORDS II 
DELUXE x GREAT NAVAL 
BATTLES IV x POOL 
CHAMPION * ENTOMORPH 


Dystrybucja: 
LIASIEN 

02-764 Warszawa 
ul. Cybisa 4 

tel. 644-48-47, tel. 
628-81-21 

(LO | OAB=19 





50-408 Kraków. 

ul. Rzemieślnicza 81 
181 .00390392 

tel. 66-66-00 w. 19 
jay, 66-66-54 


ramount Pictures. Nabywcą 
y „TOP GUN” jest nie mniej 
Prose. Polskim dystrybuto- 


wydasz bezlitosn , i 
Twoim wspaniałym narzędziem walki 
będzie słynny myśliwiec ochrony floty o 
zmiennej geometrii skrzydeł F-14 Tomcat. 
Jego standardowe uzbrojenie stanowią: 


_ szybkostrzelne działko M61A1 kalibru 20 


mm (6000 strzałów/min) oraz rakiety 
AIM7 Sparrow, AIM-9 Sidewinder oraz 


_ AIM-54 Phoenix. Standardowe wyposa- 


rem gry jest firma IPS Computer Group. 
„IOP GUN — fire at will” to pełne przenie- 
sienie filmowych emocji na ekran kompu- 
tera. Teraz grający ma szansę wcielenia 
się w rolę Maverick'a! Akcja gry rozpoczy- 
na się — podobnie jak w filmie — nauką w 


dystrybucja: | PS 


CENA: 


wymagania: 





szkole „TOP GUN”. Twoim 
filmowym — wykładowcą 
będzie _ niezapomniany 
„Hondo”, w którego roli 
występuje ten sam filmo- 
wy aktor James Tolkan. 
Podobnie jak Mavetick w 
filmie — przystąpisz do 
twardej walki o miano 
najlepszego kadeta w 
szkole. Kiedy osiągniesz 
swój cel, akcja gry od- 
biegnie od nurtu fabuły 
filmu. Ale odbiegnie z ko- 
rzyścią dla gry, która rzą- 
dzi się innymi prawami niż film! Kolejne * 
etapy gry przeniosą Cię w zapalne punkty” 
związane z nasilającym się ogólnoświato- 
wym kryzysem. Masz do wypełnienia gru- 
bo ponad czterdzieści misji o rosnącym 
stopniu trudności. Można je pogrupować. 
w kilka podstawowych typów misji. Do 
najczęściej stosowanych należą: 

s Barrier Combat Air Patrol — czyli za- 
porowy bitewny patrol powietrzny, oczy- 
szczający z wroga teren, w promieniu nie- 
wielu mil od macierzystego lotniskowca, 

e Alert Five — czyli alert piątego stop- 
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TEL.(0-22)642-27-66 


146.00 „- 


PC 486 DX2, 8 MB RAM, SVGA, SB, 
GUS, CD-ROM x2 (2 CD) 


M 
(ISS 


żenie stanowią m.in.: radar AN/AWG-9 


Hughes (potrafi obramować maksymal- 
nie 6 celów powietrznych, a śledzić je- 
dnocześnie 24 cele), kamera telewizyjna 
TCS do namierzania i atakowania celów 
odległych nawet o 120 mil morskich oraz 
system taktycznego rozpoznania prze- 
strzeni TARPS. System ten wyposażony 
wszerokokątną panoramiczną kamerę te- 
Jewizyjną i kamerę termowizyjną oraz ko- 













munikuje się z pilo- 
tem poprzez wskaź- 
nik przezierny HUD 
(Head-Up Display). 
Wspominam te zna- 
ne na ogół szczegóły 
po to, aby upewnić na- 
szych Czytelników, że 
jest to wszystko wiernie 
odwzorcowane w 











grze-symulatorze „TOP GUN*. Gra jest 
wydana na 2 dyskach CD, posiada bardzo 
obszerną i starannie wydaną instrukcję w 
języku polskim i zwięzłą, bardzo czytelną 
kartę referencyjną z podaniem klawiszo- 
logii i szczegółowym objaśnieniem wska- 
zań wszystkich trybów HUD-a. Menu głó- 
wne gry umożliwia: 

* opcją Set Up — skonfigurowanie joy- 
sticka, ustawienia szczegółowe opcji 
dźwięku i grafiki a w przypadku wystąpie- 
nia kłopotów dostosowanie konfiguracji 
grafiki dla poprawienia szybkości gry. 


< opcją Viev Objects — przegląd grafi- 
czny obiektów własnych i nieprzyjacie|- 
skich wraz z ich bazą danych i narracją 
głosową. 

* opcją Game — wyświetlenie szczegó- 
owego menu opcji pozwalającego na roz- 






FIR IAR 


poczęcie nowej gry, załadowanie gry zapi- 
sanej oraz uruchomienie opcji multiplayer, 
umożliwiającej grę kilku osób przeciwko 


























innym osobom poprzez sieć, poprzez połą- 
czenie szeregowe lub via modem. Można 
wybierać spośród misji pojedynczych (w. 
tym instatnt action — gra natychmiasto- 
wa) lub rozpocząć kampanię. W obrębie in- 
stant action umieszczono ciekawy scena- 
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riusz Endless Enemies (nie- 
kończący się wrogowie). Jeśli 
zdecydujesz się na niego, bę- 
dziesz nieustannie atakowany 
przez coraz to nowe eskadry 
samolotów, do momentu, do- 
|  pókinie zostaniesz zestrzelony 
| lub nie zrezygnujesz z gry. O 
s aminicję w tym scenariuszu 
nie potrzebujesz się martwić. 
Oczywiście we wszystkich rodzajach akcji i 
kampanii możesz określić opcje dostępno- 
ści amunicji, paliwa, występowania 
olśnień, przeciążeń, itd. Grafika w trybie 
wysokiej rozdzielczości nie budzi zastrze- 
żeń, w trybie VGA pozostawia jednak pe- 
wne poczucie niedosytu. Dźwięk popra- 
wny, choć nie tak dobry jak np. w „WING 
COMMANDER 4, za to „ostry” motyw mu- 
zyczny (znany zresztą z filmu) przygrywają- 
cy w tle jest doprawdy świetny. Gra może 
być zainstalowana pod DOS-em oraz pod 
Windowsami '95. Nie wdając się w szcze- 
góły zawarte w dołączonym równieź do gry. 
przewodniku instalacyjnym — wspomnę, 
że wydawca gry zdecydowanie rekomendu- 
je instalowanie gry pod DOS-em, jeśli tylko 
na to pozwala konfiguracja sprzętowa. Gra 
jest godna polecenia. Życzę ilości startów 
równej liczbie lądowań! 
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Nowe, coraz lepsze metody progra- 
mowania wspomagane wielką pojemno- 
ścią zapisu krążka CD-ROM-u umożliwia- 
ją tworzenie nowych form gier. Zdarza 
się, że powstają nawet nowe ich gatunki. 
Pogoń za oryginalnością gier to nic inne- 
go, iak nieustanna walka o klienta. Ci 
klienci — to my. Jesteśmy zaskakiwani 
coraz to nową ofertą! Towarzyszy temu 
agresywna reklama, że to nowe jest nie- 
zwykłe, wspaniałe i niepowtarzalne! A jak 
jest naprawdę? Rozpatrzmy rzecz na 
przykładzie wkraczania filmu do gier. Za- 
częło się od krótkich, niewinnych wsta- 
wek sekwencji filmowych. Z czasem były 
one coraz częstsze i dłuższe. Ale zauro- 
czenie tymi wstawkami dość szybko mi- 
nęło! Doszło do tego, że udział filmu 
przeważył nad samą grą. Z czasem stał 
się narzędziem jej akcji. Zaczęto okreś- 
lać takie gry mianem filmów interakty- 
wnych. Odpowiedzmy sobie teraz na py- 

„ tanie — co to w końcu takiego te interak- 
tywne filmy? Grający ma po prostu moż- 
liwość czynnego udziału w akcji filmu. 
Może wpływać na bieg wydarzeń w grze. 
No i zaczęto mówić od razu, że gra ma 
akcję nie liniową! Słyszy się nawet, że 
wszystko się może w niej wydarzyć! 
Oczywiście nie jest to prawdą! Taka gra 
posiada dla głównego nurtu akcji jedynie 
kilka wątków równoległych. Możemy w 
nich dowolnie przebierać! I w końcu wy- 
gramy lub przegramy grę. | to już wszy- 
stko! Czy to wiele? Myślę, że to nie jest 
mało. Wydana przez znaną firmę „Ele- 
ctronic Arts” gra pod tytułem „PSYCHIC 








DETECTIVE" — „Po- 
jedynek o _ Czarny 
Diament” jest rekla- 
mowana jako... 
„pierwszy w swoim 
rodzaju — prawdzi- 
wy - interaktywny 
film”. Czy reklama 
mówi prawdę? Od- 
powiedź brzmi — 


słowa znaczeniu. 
Grający ma bardzo 
dużą możliwość ste- 
rowania biegiem je- 
go akcji. 
może wybierać mię- 












































dzy kilkoma wątkami równoległymi. Cza- 
sem jest to rzeczywiście zwrot akcji o 
180 stopni! Często jednak jest to tylko 
wybieranie spośród możliwych wątków 
rozmowy. Wtedy wpływ na zasadniczy 
bieg akcji jest znikomy lub żaden. Ale to 
nie wszystko! Zupełnym zaskoczeniem 
dla grającego jest możliwość wyboru pa- 
trzenia na świat filmu „oczami” nie tylko 
głównego bohatera, ale również po- 
szczególnych postaci filmu. Nie wszy- 
stkich wprawdzie, ale wielu spośród 
nich! Taką możliwość program udostęp= 
nia w trakcie akcji filmu dość często! Czy 


jest to istotne dla akcji gry? 4 


Moim zdaniem to ogromnie 
ważne! Zaraz to. uzasadnię! 
„PSYCHIC DETECTIVE" to ty- 


bierze udział wiele postaci. 
Każda z nich ma inne moty- 
wacje, inne cele w akcji fil- 
mu. Jeśli wybierzemy „oczy” 
którejś z nich, to właśnie ona 
pokieruje dalszą akcją gry. 


Na pewno nie będzie działała 


tak! Jest to rzeczy- 
wiście interaktywny 
film, w ścisłym tego 


Go krok. 


powy kryminał. W fabule gry 


przeciwko swoim interesom! Dzięki 
tej cennej właściwości gry jej warian- 

ty mnożą się, jak słynne króliki au- 
stralijskie! | w tym właśnie pomyśle 
„Electronic Arts” ujawnia swój „Iwi 
pazur”! Dzięki temu, po odegraniu 
swojej roli w „Czarnym Diamencie”, 
będziesz oglądał zakończenie filmu, 
który sam właśnie stworzyłeś! Oczy- 
wiście tych zakończeń jest bardzo 
ograniczona ilość! Ale wolnego!.. 
Eksponowanie pemoekranowego i nie- 
statycznego filmu wymaga dużej pamię- 
Gi RAM i bardzo szybkiego procesora. To 
zawęża w sposób oczywisty grono na- 
bywców gry. Wymagania te można je- 
dnak złagodzić idąc na pomniejszenie 


wielkości ekranu filmu. Można również 
> ai jego rozdzielczość, to znaczy. 


ilość linii na tym 


ekranie.  „Electronie Arts" 

przyjęła również i takie rozwią- - 
zanie! Ograniczyła ponadto ga- 

mę kolorów filmu. Sk 
taki, że za dużo w nim ciem- 
nych brązów i sepii. Ale to z 
pewnością daje oszczędności 
na rzecz płynności animacji fil- 
mu. Nic za darmo! Powstaje 
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PC 486DX50, 8MB RAM, SVGA, SB, 
GUS, CD-ROM x2 (3 CD) 
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pytanie, czy wyszło to wszystko na dobre 
jakości obrazu prezentowanych filmów? 
Moim zdaniem, niestety nie. Teraz kilka 
zdań o intrydze tego interaktywnego fil- 
mu. Znowu zacytuję słowa reklamy: „... 
wraz z psychicznym detektywem Ery- 
kiem Foxem stoczysz myślowy pojedynek 
0 czarny diament. Poznajesz zagmatwa- 
ny świat myśli tego „psychicznego detek- 

tywa” w 





momencie, kiedy wkracza on w centrum 
tajemniczych wydarzeń związanych z nie. 
wyjaśnionym morderstwem. Wkraczasz 
w atmosferę pełną grozy, intryg, przemo- 
cy, szalonych podróży w głąb umysłów i 
nikczemnych podstępów. Przeniknij myśli 
innych postaci i odkryj ich słabości...” 
Czy tego rodzaju ujęcie tematu filmu jest 
atrakcyjne? Dla jednych z pewnością bę- 
dzie, dla innych raczej nie! Ja należę do 
tej drugiej grupy i bardzo lubię oglądać 
„iormalne” kryminały. W grze-filmie bie- 
rze udział kilku bardziej znanych amery- 
kańskich aktorów na tle całej plejady 
tych mniej znanych. Film reżyserował 
znany amerykański reżyser John San- 
born — zdobywca nagrody Emmy. Auto- 
tem scenariusza jest należący do „Wites 
Guiold" pisarz — Michael Kaplan. Na- 
szych Czytelników pragnę uprzedzić, że 





film jest przesycony 
dialogami mówionymi 
w języku angielskim. 
Na dobre słowo za- 
sługuje wyróżnienie 
prostego i łatwego 
interfejsu sterowa- 
nia grą. W aktual- 
nie _ tworzonych 
grach staje się to już 
— na szczęście — 
obowiązującym  stan- 
dardem. 







Ei RESET 


GryKomputerowe 15 









Sierra kontynuuje natarcie! Jeszcze 
nie ochłonęliśmy po udanym dre- 
szczowcu „SHIVERS”, a tu już jej pol- 
ski dystrybutor, firma IPS Computer 
Group oferuje nam kolejną gorącą no- 
RE! Jest to gra strategiczno-ekono- 
©na „GAESAR Ii” nawiązująca do 

„SIM CITY”, ale wzbogacona o 
tkową opcję prowadzenia wojny. 
Jak nietrudno odgadnąć, gra przenosi 
nas do starożytności. Grającemu bę- 
dzie powierzona rola gubernatora 
rzymskiej prowincji, w okresie budo- 
wy podwalin Cesarstwa. Akcja rozgry- 
wa się mniej więcej w trzecim wieku 
przed narodzeniem Chrystusa. Repub- 
lika Rzymska zaczyna dopiero powsta- 
wać. Na razie tworzą ją rozproszone, 
nie w pełni autonomiczne mia- 
stła-państwa. Dopiero po dłuższym 
procesie jednoczenia tych organiz- 
mów, Rzym stanie się wspaniałym ce- 
sarstwem, które swoimi absolutnymi 
rządami obejmie cały śródziemno- 
morski świat. 

Fani tego typu gier z pewno- 

ścią pamiętają uprzed- 

: nią wersję „CAE- 
SARA”, który 


cieszył się umiarkowanym powodze- 

niem na polskim rynku gier. Otóż spie- 

szę poinformować Czytelników, że 

„CAESAR II” tak się ma do swego po- 

przednika, jak Izba Lordów do Izby 

Wytrzeźwień. Niby też to izba, ale je- 

dnak zupełnie inna. Izometryczna or- 

ganizacja ekranu głównego gry jest 
bardzo bliska wyglądem do „SIM CITY 

2000”, czy jak kto woli do „TRANS- 

PORT TYGOONA”. Grafika, choć „tyl- 

ko” w trybie VGA 256 kolorów — spra- 

wia bardzo dobre wrażenie. Tło muzy- 
czne i digitalizowana mowa w pełni 
zadowala. „GCAESAR I” ma wygodny, 
łatwy do opanowania i przyjazny. die 

użytkownika interfejs obsługi gry. * 

Odnosi się to również do interfej- 

su typu „kliknij i pokaż” służące- 

sterowania fazą walkisAl 

_ walce będzie w zakończeniu re- 

_ Genzji. Budując miasto, masz do 
ttyspozycji dziesiątki atrakcyjnych 
fotm arehitektonicznych. Możesz 

 spośrótl tuzinów 





















ne Forum Romanum, stawiać fortyfi- 
kacje, mury ebronne i wieże wokół 
miast. Staniesz się budowniczym 
słynnych dróg rzymskich i mostów po- 
nad rzekami. Będziesz tworzył kohor- 
ty legionów i pospolite ruszenie pro- 
carzy. Będziesz kierował te oddziały 
do walki przeciwko* barbarzyńcom, 
bronił swojej prowincji i umacniał 
swoja sławę wojownika. Pokierujesz 
ekonomią, wytwórczością i finansami 
swojej prowincji. Będziesz oceniany i 
— znominacji Cezara — zajmo- 
wał coraz to wyższe stanowis- 
ka. Twoim ostatecznym celem 
będzie wywołanie powstania i 
ogłoszenie się nowym Ceza- 
rem. Dobre, trójwymiarowe ani- 
mowane filmiki wkomponowa- 
ne w grę, bez wątpienia dodają 
jej dużo uroku. Gra „CAESAR II” 
została dobrze przyjęta w Euro- 
pie Zachodniej i otrzymała po- 
zytywne recenzje magazynów 
gier komputerowych tamtego 
obszaru. 

Na samym początku gry Cesarstwo 
Rzymskie składa się z jednej prowin- 
cji Lacjum (Latium), w której centrum 
leży Rzym. Twoje zadanie polega na 
stopniowym powiększaniu Impe- 
rium Romanum poprzez po- 

myślny rozwój kolej- 
nych, sąsiadujących z 
nim prowincji. Twoim 
pierwszym zadaniem bę- 
dzie wybór prowincji, którą 

spróbujesz przekształcić w po- 

tężne i bogate zaplecze Rzymu. 

Na terytorium pierwszej prowin- 
cji będą leżeć małe i odizolowane 
iękie miasta (niektóre z nich hędą 
łe przez wrogie Ci i nieza- 






leżne plemiona). Na tym właśnie roz- 
ległym obszarze będziesz musiał za- 
łożyć i rozbudować stolicę swojej pro- 
wincji. W jej granicach będą znajdo- 
wać się obszary, nadające się do upra- 
wy oraz tereny, na których można hę- 
dzie uruchomić kopalnie i kamienio- 
łomy, wszystkie ośrodki wytwórczo- 
ści, niezbędne dla rozwoju gospodar- 


ki Two- jego miasta. Twoje doko- 
nania będą oceniane w czie- 
tech j| kategoriach: Peace (po- 







Ą kój), Gulture (wia- 























co), Prosperity (pomyś- 
Iność) i Empire (Cesar- 
stwo). 

Gdy osiągniesz wyma- 
gane minimum w każdej z 
tych kategorii oraz wyma- 
gane minimum dla całej 
rozgrywki (Średnia wszy- 
stkich kategori), otrzy- 
masz awans, oddasz pro- 
wincję pod władanie Rzy- 
mu i będziesz mógł wy- 










dy będzie Mógł zRaleźć dla siebie po- 
"ziom, odpowiednio dostosowany da 


ser. doświadczenia w tego typu 


hard i imi koda sprawia, że każ- 





ch. 
Jeśli nie masz chęci lub czasu na 
rozgrywanie całej kampanii, lub jeśli 
Cię interesuje wyłącznie proces budo- 
wy miasta — możesz wybrać tryh „Ci- 
ty Building Only”. W tym trybie kę- 
dziesz mógł się skupić wyłą- 
cznie na projektowaniu 
miasta i zarządzaniu 
nim, ustalając so- 
bie — w miarę 
posiępu gry — 
swoje własne 


brać sobie nastepną prowincję 
do „skolonizowania”, 
spośród licznych, gra- 

niczących z Impe- 
rium. Bieżące in- 
formacje 0 uzys= 
kanych w. tych 


kategoriach wy- cele. W tym 
nikach podaje trybie nie bę- 
wyrocznia, dziesz atako- 


znajdująca się 
na lewej krawę- 
dzi ekranu Fo- 
rum, o którym pi- 
szę nieco niżej. 
Gra kończy się w 
dwóch przypadkach: 


wany, ale też 
nie będziesz 
miał możliwo- 
ści _ wygrania 
gry. 

Bardzo ciekawym 
ekranem gry jest 





© kiedy opanujesz wystarczająco 
wiele prowincji, by móc uzyskać naj- 
wyższy awans i zostać cesarzem Rzy- 
mu, 

e gdy nie sprostasz standar- 
dom gry i rozłościsz Ce- 
sarza, włedy Twój 
los będzie nie 
do  pozazdro- 
szczenia... 

Gra ma kilka 
poziomów trud- 
ności: novice, 
easy, normal, 




























ekran Twojego centrum Zarządzania, 
nazwany Forum. Możesz tutaj: Ę 

s obserwować wskaźniki cesar- 
stwa, pokoju, pomyślności i kultury, 

s kontaktować się z cesarzem (i 
płacić mu daniny...), i 

e nadzorować funkcjonowanie za- 
kładów, 

© ustalać wysokość podatków, 

* zarządzać zasobami siły roboczej, 

e dowodzić legionami, 

* otrzymywać informacje o wyni- 
kach swojego miasta i prowincji. Na 
wzmiankę zasługuje również specjal- 
ny ekran Querry. Jest to po prostu 
ekran podręcznika gracza. Na obu po- 
ziomach gry — miasta i prowincji — 
korzystanie z przycisku uruchamiają- 
cego ten właśnie ekran — jest wygo- 
dnym sposobem uzyskiwania infor- 
macji o wszystkich zagadnieniach gry 
„CAESAR II”, w tym informacji o tle hi- 
storycznym, jak również uzyskanie 
pomocy lub podpowiedzi o interesują 
cym Cię obiekcie. Informacje te poda- 
ne są w języku angielskim, dla osób 
mających zaawansowane podstawy 
tego języka. Nie znający angielskiego 
mają do dyspozycji elegancką oraz 
świetnie napisaną w. j Ika polskim i 
bogato ilustrowaną instrukcję do gry 
„GAESAR II”. Ę 

W zakończeniu — kilka zdań na te- 
mat ekranu bitwy. Na poziomie pro- 
wincji bitwy będą się odbywać za każ- 
dym razem, gdy zrobisz jedną z dwóch 
następujących rzeczy: 

© wyślesz kohortę, aby rozprawiła 
się z armią barbarzyńców, 

© wydasz r » aby podbiła lokal- 
ne plemię. s” ź 

Przeciwnikami bad ldfownicy z 
wielu narodów: m.iń. Etruskowie, 
Dalmatyńczycy, Grecy, Hunowie itp. 
Wszystkie te plemiona i narodowości 
mają własne style prowadzenia walki. 
Ekran bitwy składa się z pola bitwy i 
specjalnego panelu kontroli. Wido- 
wisko to jest interesujące, a interiejs 
sterowania walką nieskomplikowany. 
W „CAESARA II” grało mi się przyjem- 
nie, niestety krótko — taki już los re= 
cenzenta, że po kilku dniach z grą się 
musi rozstać. 
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Ta gra to nowy, takomy kąsek dla fanów 
strzelanek — zarówno tych młodszych, 
jak i nieco starszych. Grę wydała znana 
Electronics Arts — gniazdo, z którego wy- 
irunąt już niejeden „strzelankowy” ja- 
strząb, a nierzadko orzeł. Jeśli idzie o 
wprowadzenie nowoczesności do. „strze- 
lankowego” gatunku gry — to wydaje się, 
że wydawcy poszli tym razem na całość. 
Mato, że gra jest interaktywnym filmem! 
Jej programiści sięgnęli do najnowocześ- 
niejszego systemu operacyjnego, jakim 
jest Windows 95. Niestety w swym zapale 
zapomnieli o potrzebie równoległego do- 
stosowania gry do starego i niezawodne- 
go DOS-a. Pragnę jednak w tym momen- 
cie pocieszyć posiadaczy. 
wszystkich konfiguracji sprzę- 
towych, którym wielkość pa- 
mięci RAM, pojemność „twar- 
dziela” czy jakiekolwiek inne 
przyczyny nie pozwalają „je- 
szcze” na zainstalowanie naj- 
nowszego „okienkowego” pro- 
duktu firmy Microsoft. Nie tyl- 
ko ten system operacyjny, ale i 
sama gra narzuca posiadanie 
dość wysokiej konfiguracji 
sprzętowej. Jej niezbędne mi- 
nimum stanowią: 486/66 
MHz, 8 MB RAM, karta grafi- 
czna 1 MB SVGA, napęd CD-ROM min. x2, 
8-bitowa karta dźwiękowa oraz mysz w 
standardzie Microprose plus joystick. Ale 
tak naprawdę, to pełną satysfakcję z gry 
przynosi dopiero dysponowanie proceso- 
rem Pentium, 16 MB RAM, napędem 
GD-ROM o poczwórnej prędkości, kartą 





graficzną SVGA z 2 MB pamięci VRAM 
(wymagana dla grafiki 16-bitowej) oraz 
16-bitową kartą muzyczną. Drodzy moi, 
nie denerwujcie się! Ja też jestem już nie- 
60 zaniepokojony tempem wzrostu sprzę- 
towych wymagań, jakie narzucają nam — 
ięka w rękę — producenci gier i fabrykan- 
ci podzespołów komputerowych. Jeśli już 
jednak posiadamy choćby najskromniej- 
Szą przepustkę hardware'ową do raju pod 
szyldem „SHOCKWAVE ASSAULT", to 
trzeba przyznać, że czekają nas duże prze- 
życia i wrażenia. Legenda w tej grze jest 
mało istotna — rzecz natomiast w 
refleksie i celnym strzelaniu. Z tej 
przyczyny pomijam opisanie jej 
nieskomplikowanej legendy. Gra 
składa się z dwóch części. W 
pierwszym odcinku, zatytułowa- 
nym Invasion Earth (Inwazja Zie- 
mi), będziemy odpierać najazd 
Obcych na różnych kontynentach 
kolebki naszej cywilizacji. Kiedy 


odniesiemy sukces, przejdziemy do kontr- 
ataku i do części drugiej gry, nazwanej „0- 
peration .Jumpgate" (Operacja „Wrót 
Przeskoku”). Teraz to my będziemy dokta- 
dać Obcym, a walka będzie się toczyć w 
różnych punktach naszego układu słone- 
cznego. Najpierw rzućmy okiem na Menu 
Główne gry (Main Menu). Zawiera ono 
cztery opcje: wykonania bieżącej misji, 
okno stanu gracza, okno opcji urządzenia 
sterującego oraz przycisk opisu wyjaśnia- 
jącego (wszystkie przyciski menu główne- 
go). Okno stanu gracza umożliwia wpro- 
wadzenie danych nowego gracza, wczyta- 
nie i zapisanie stanu gry oraz ustalenie 
parametrów gry. Gra oferuje trzy stopnie 
trudności: Cadet, 
Wingman oraz 
Ace. Ekran opcji 
urządzenia steru- 
jącego udostęp- 
nia wybór stero- 


wania joystic- 
kiem, klawiaturą i 
myszką. 


Twój pojazd w 
grze to wspaniały 
myśliwiec — F177 
wyposażony w la- 
sery i rakiety. 
Startujesz z Bazy 
(w Omaha), która 



















zaopatruje Twój myśliwiec przed każdą mi- 
sją, dostosowując uzbrojenie Twojego 
F177 do jej celów. Kokpit Twojego myśliw- 
ca jest czytelny i nieprzeładowany. Lewa 
część obrazuje stan: paliwa, naładowania 
lasera, pola siłowego i wielkość zapasu 
rakiet. W centrum kokpitu mamy ekran z 
wykresem kursu. To jest istotne urządze- 
nie. Pokazuje ono granice „bezpiecznej 
strefy”, zapewniającej uniknięcie trafień 
ognia własnych jednostek. W lewej części 
kokpitu umieszczono ekran komunikacyj- 
ny i „misjomierz”, który informuje o pozo- 
stającej do wypełnienia części misji. Do- 
brze rozwiązano celownik, umożliwiający. 
rażenie (naprawdę celnym) ogniem wra- 
żych obiektów. Jeśli w zapale walki nagle 
spostrzeżesz, że zabraknie Ci wkrótce pa- 
liwa, amunicji.i energii w polu siłowym, a 
do bazy daleko, jest na to rada! Przelecisz 
bezpośrednio pod jednym z tankowców. 
umieszczonych na trasie każdej misji — i 
po kłopocie! Na koniec — mały poradnik, 
co zrobić, aby ocalić ludzkość? Musisz 
więc przede wszystkim ukończyć wszy- 
stkie misje. Pomyślne zakońicznie każdej 
misji następuje po wykonaniu wszystkich 
jej zadań podanych przez oficera dyżurne- 
go na początku. Na pokładzie F177 dyspo- 
nujesz Inteligentnym Komputerem Bojo- 
wym. Podaje on, tuż przed startem, przy- 
dat- ne informacje i przy- 
ZIE pomina 
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cele misji podczas jej trwania. Pro- 
gram jest przyjazny. Jeżeli nie uda 
Ci się wykonać jakiegoś zadania, 
otrzymujesz dodatkową szansę, roz- 
poczynając wykonanie tego zadania 
(nie misji) od początku. 

E RESET 
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„Civilization” Sida Meiera to dziś już 
klasyka komputerowych gier strategi- 
cznych. Gra jest na tyle dobra, że nawet 
dziś, choć jej oprawa graficzna wygląda 
już bardzo ubogo, gra się w nią z praw- 
dziwą przyjemnością. Po „Civilization” 
MicroProse wprowadził na rynek je- 
szcze kilka programów strategicznych 
(choćby „Master Of Orion” czy „Coloni- 
zation”), które określano mianem „Cy- 
wilizacji 2”, ale jakoś żaden inny pro- 
gram nie mógł dorównać pierwszej „Ci- 
vilization”. Gdy pojawiły się pierwsze 
plotki o „Civilization 2”, byłem więc pe- 
ten sceptycyzmu — to pewnie kolejna 
próba zdyskontowania sławy dawnego 
przeboju dla wylansowania następnej, 
drugorzędnej gierki. „Civilization” mia- 
ła bowiem tę zaletę, że stanowiła grę 
totalną — mocno osadzoną w realiach 
historycznych i kulturowych, więc nie- 
możliwe było stworzenie gry o tych sa- 
mych walorach, będącej dalszym cią- 
giem „Civilization”. Okazało się jednak, 
że można stworzyć grę będącą rozwi- 
nięciem tego samego pomysłu. 





Wszelkie zapowiedzi i recenzje z „Cl- 
VILIZATION II* koncentrują się głównie 
na stronie graficznej, która rzeczywiście 
stanowi skok jakościowy w porównaniu 
z „Civilization” — grafika wysokiej roz- 
dzielczości, digitalizowane zdjęcia, sek- 
wencje filmowe oraz renderowane trój- 
wymiarowe animacje rzeczywiście robią 
wrażenie. Tyle tylko, że mało kto zauwa- 
ża, iż W grach typu „Civilization” grafika 
ma jedynie drugorzędne znaczenie — 
gdyby „CIVILIZATION II” różniła się od 
„Civilization” wyłącznie lepszą grafiką, 
to warta byłaby najwyżej krótkiej 
wzmianki w dziale nowości. 

„CIVILIZATION II” to jednak przede 
wszystkim mocno rozwinięta i lepiej 
przemyślana wersja „Civilization”! Żeby 
nie być gołosłownym, wystarczy wspo- 
mnieć, że wprowadzono tu 7 dodatko- 
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wych Cudów Świata (np. 

wieżę Eiffla czy Statuę 
Wolności) i jednocześnie 
zmodyfikowano działanie 
poprzednich Cudów. Teraz 
do swobodnej zmiany. 
ustroju nie wystarczy po- | 
znanie Kamieniarstwa i* | 
wybudowanie — Piramid, 
staje się to możliwe dopie- 
ro po opanowaniu demo- 
kracji i wybudowaniu Sta- 
tuy Wolności. Wprowadzo- 
nych również zostało 20 
nowych wynalazków, w 





tym jeden dodatko- 
wy ustrój — funda- 
mentalizm religijny. 
W dziedzinie inwe- 
stycji miejskich 
zmiany są najmniej- 
sze, choć nawet tu- 
taj przybyło 14 no- 
wych budowli (np. 
komendy — policji, 
supermarkety, lot- 
niska czy przybrzeż- 
ne platformy wydo- 
bywcze, a także 
obrona przeciwlot- 
nicza i twierdze na- 
brzeżne). Największa jednak rewolucja 
nastąpiła w dziedzinie jednostek bojo- 
wych — wprowadzono 22 zupełnie nowe 
jednostki, a wiele z po- przed- 

nich zmieniło na- 
zwy i właściwo- 

ści — mamy 

więc teraz sło- 

nie bojowe, kil- 

ka rodzajów ka- 

walerii, piecho- 

tę morską, par- 
tyzantów, fedai- 
nów, desant 
morski i lotniczy, 
kilkanaście  ro- 
dzajów statków 
morskich,  heli- 
koptery, rakiety 
Cruise czy „nie- 
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widzialne” myśliwce i bombowce 
Stealth. Wprowadzono również ta- 
kie jednostki, jak szpiedzy oraz 
inżynierowie. Ci ostatni stanowią 
ulepszoną wersję osadników, 
która dysponuje dużymi możliwo- 
Ściami przekształcania terenu — 
mogą na przykład zmienić tereny 
górskie we wzgórza, a nawet w 
łąki, czy pustynię w równiny, albo 
las. Nic więc już nie stoi na prze- 
szkodzie, aby przy odpowiednim nakła- 
dzie pracy zasiedlić np. Grenlandię lub 
Saharę zmienić w kwitnący ogród. Nie- 
stety, przy okazji zlikwidowano możli- 
wość jakiejkolwiek działalności osadni- 
ków na terenach morskich — nie uda się 
więc nam nie tylko wybudować polde- 
rów, ale nawet linii kolejowej przez cieś- 


ninę morską. Nie zmienia to jednak fak- 
tu, że zarówno pod względem prowadze- 
nia działań bojowych (a więc strategi- 
cznym), jak i zagospodarowywania tere- 
nu (czyli ekonomicznym) „CIVILIZATION 
Il” oferuje znacznie większe możliwości 
niż jej poprzedniczka. 

Prowadzenie działań bojowych też 
bardziej zbliżone zostało do 
standardów typowych gier 
strategicznych — wszy- 
stkie jednostki bojowe 
zostały wyposażone 
we wskaźnik uszko- 
dzeń — po ataku wi- 
dzimy więc wyraźnie 
czy dana jednostka 
może bez przeszkód 
kontynuować walkę, 
czy też lepiej dać jej 
czas na regenerację Sił. 
W „CIVILI- 
ZATION Il" 
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znacznym modyfikacjom uległ też inter- 
fejs obsługi. Wzorem „Colonization” 
wprowadzono do menu dodatkową po- 
zycję — Cheat Mode. Jeśli więc komuś 
rozgrywka wyda się zbyt trudna, to bę- 
dzie mógł bez problemu uruchomić ten 
tryb i zacząć robić cuda — tworzyć nowe 
jednostki bojowe (np. rakiety Cruise w 
epoce wczesnego brązu), dodawać so- 
bie pieniędzy (lub ujmować ich przeciw- 


nikom), natychmiast wznosić dowolne 
budowle czy dokonywać wynalazki, albo 
po prostu jednym kliknięciem zlikwido- 
wać całą cywilizację zbyt spotężniałego 
przeciwnika. Satysfakcję z tak uzyskane- 
go „zwycięstwa” osłabi jednak fakt, że w 
tabeli wyników będzie wielkimi literami 
dopisany komunikat CHEAT MODE, 
trudno się więc takim wynikiem 
pochwalić przed kolega- 
mi. Dla mnie, wielkiego 
miłośnika  „Civiliza- 
tion”, jej najnowsza 
wersja jest napraw- 
dę świetna i dziwię 
się trochę słysząc 
głosy, że nie jest tak 
dobra, jak można 
było się tego spo- 
dziewać. 

Na koniec drobiazg, ale 
szalenie sympatyczny. W „CI- 
VILIZATION II” można nareszcie stwo- 
rzyć cywilizację POLSKĄ! Przy wyborze 
cywilizacji można bowiem skorzystać z 
opcji Custom i nazwać naszą cywilizację 
w sposób całkowicie dowolny. Edycji 
podlega również tytulatura, więc pro- 
gram niekoniecznie musi tytułować nas 
Emperor, King, Cammerade czy Mister 
— można ustalić, by tytuły brzmiały np. 
książę, kniaź, żupan czy ...dziewosłąb. A 
potem możemy budować miasta o na- 
zwach Raciąż, Łódź, Płońsk czy Świera- 

dów. Niby drobna rzecz, a cieszy. 
E Leszek Krowicki 


Mirko, syn księcia Polan, powraca ze zwy- 
cięskiej wyprawy, z tęsknotą wypatrując 
swojego grodu. Miast niego zastaje jednak 
popioły i zgliszcza, pozostałe po najeździe 
sąsiednich plemion. Złupione i spalone 
wioski, wycięci w pień ich mieszkańcy. Za- 
ślepiony chęcią zemsty Mirko poprzysięga 
pomścić swój lud. Odbudowuje osadę, zbie- 
ra wojów i snuje plany krwawej rozprawy... 

Tak zaczyna się najnowsza gra „POLA- 
NIE” krakowskiej firmy USER. Gierka ta już 
od dawna była oczekiwana przez miłośników 
strategii spod znaku „WARCRAFTA” i „DUNE 
II”. Może nie miała być następcą tych szaco- 
wnych pozycji, ale ich uzupełnieniem, pe- 
wnym nawiązaniem do pomysłu. 

Program zaczyna się dość ciekawym in- 
tro, nie jakimś wybajerzonym, ale fajnym i 
treściwym. Następnie przechodzimy do 
okien, z których dowiedzieć się można 0 hi- 


telny. Ukazuje nam, jaką w danej chwili po- 
ruszmy się jednostką, jej właściwości, a 
także ikony z czynnościami jakie potrafi wy- 
konać. Po prawej stronie paska zauważyć 
można słupek, który od czasu do czasu wy- 
pełniany jest białym paskiem. To jedna z 
najważniejszych rzeczy w grze — wskaźnik 
mleka. Musisz przecież otrzymywać w jakiś 
sposób środki na rozwój. W „WARCRAF- 
CIE” było to drewno i złoto. My jednak od 
autorów otrzymaliśmy zupełnie nowatorski 
pomysł. Czynnikiem warunkującym naszą 
egzystencję jest mleko. Mleko dają krowy, o 
czym chyba każdy wie. Jednak, aby takie 
zwierzę coś nam dało, my musimy też dać 
coś jemu, czyli zapewnić jedzenie i jakiś 
dach nad głową. 

Wspominałem o trawie, jako o czymś 
istotnym. Chyba domyślacie się o co cho- 
dziło. Oczywiście trawa jest jedynym skła- 
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chatę mieszkalną, a w niej następ- 
nie istnieje możliwość budowania 
kolejnych i tak dalej, Proces sta- 
wiania budynków jest prawie taki 
sam, jak w „WARORAFCIE” (wy- 
bierz, wskaż i kliknij), z jednym 
małym wyjątkiem, o czym za 
chwilę. 

Wszystkie te budynki zamie- 
szkują jakieś stworzenia boże. 
Wspomniałem, że w oborze krowy, w cha- 
tach i dworach wojsko, drwale, kapłani. Każ- 
de z nich posiada określone właściwości i 
zdolne jest do wykonania tylko tych czynno- 
ści, do jakich zostało. przeznaczone. Głó- 
wnym zadaniem drwali jest budowanie, wy- 
starczy tylko wskazać mu cel, a z zapałem 
zabierze się do pracy. Gdy jakaś chata uleg- 
nie zniszczeniu, drwal także potrafi ją repe- 
rować. Dodatkową umiejętnością tej postaci 


jest możliwość wyrębu drzew. I tu istotna in- 
formacja na ten temat. Drzew zielonych nie 
da się ściąć, chyba że kapłan je podpali, a 
wtedy zrobią się brązowe i tatwo poddadzą 
się toporowi drwala. Myśliwy biegle posłu- 
guje się łukiem. Warto więc wykorzystywać 
go do działań militarnych, tym bardziej, że 
nie ma zbyt dużo pracy w swym zawodzie. 
Wyjątkiem może być pojawienie się w osa- 
dzie niedźwiedzia, ale samotny myśliwy nie 
da sobie z nim rady. Jest to bowiem zwierz 














storii poprzedzającej akcję. Potem zaś zosta- 
jemy poinformowani o tym, jaką misję ma- 
my do spełnienia i pozostaje nam zacząć 
rozgrywkę. Na pierwszy rzut oka — ekran 
podobny do tego z „WARCRAFTA, postacie i 
budynki także utrzymane w tym klimacie. | 
rzeczywiście, wszystko to przypomina swój 
wspaniały pierwowzór. Mamy dość pokaźny 
teren do zabawy, mapę, pasek menu i prostą 
obsługę. Na ziemiach naszych i obcych w 
znacznej mierze przeważają łąki, które jak 
się zresztą niebawem przekonacie, stanowią 
podstawę naszego rozwoju gospodarczego i 
militarnego, ale otym za chwilę. Lasy także 
zajmują spore połacie terenów, nie pełnią je- 
dnak takiej funkcji, jak w „WARCRAFCIE”, 
gdzie były dostawcą bardzo cennego surow- 
ca, drewna, Zamiast tego mogą się okazać 
przeszkodą dla wrogów napadających na 
nasze osady. Podczas odkrywania krainy 
często napotkać można także rzeki i góry — 
mogą być one pomocne przy obronie i prze- 
szkadzać w natarciu. Mapa strategiczna 
umiejscowiona jest w lewym, górnym rogu 
ekranu. Pokazuję aktualne rozmieszczenie 
jednostek i budynków, zarówno naszych, jak 
i przeciwnika, o ile odkryliśmy teren, na któ- 
rym się znajdują. Pasek menu jest dość czy- 








dnikiem, jakim krowa się ży- 
wi (w tej grze), dlatego jest 
taka ważna. Pamiętajcie o 
tym, gdy stawiać będziecie 
kolejne budowle we własnej 
wiosce. Róbcie to umiejęt- ś 
nie, gdyż inaczej Wasze bydło zdechnie z gło- 
du. Skoro jesteśmy przy budowaniu, to bu- 
dynków jest kilka rodzajów, a każdy o innym 
przeznaczeniu. Mamy więc budynek główny, 
od którego zaczynamy stawianie innych, ta- 
kich jak: obora — w niej żyją krowy (max 3 


» szt.) i tam też oddają mleko; chata mieszka|- 


na — przeznaczona dla drwali i myśliwych; 
chata wojów, dwór rycerza oraz dwór mocy — 
zamieszkiwany przez kapłana i kapłankę. Czę- 
sto spotkać można świątynię (palący się na 
powietrzu ogień i posąg bożka). Jednak jej 
nie da się wybudować, jest po prostu nieodłą- 
cznym elementem niektórych etapów. Naj- 
ważniejszą cechą świątyni jest to, iż każdy o 
wątłym zdrowiu (uczestnik bitwy) kto do niej 
wejdzie, zostanie uzdrowiony. Pamiętajcie o 
tym, że niektórych budowli nie można wzno- 
sić. posiadając tylko budynek główny. Naj- 
pierw trzeba np. postawić oborę, następnie 
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niezwykle silny i tylko kilku zbrojnych zdoła 
go pokonać. Innymi mieszkańcami Twej 
wioski są woje i rycerze. Ci pierwsi dzielą się 
na mieczników i włóczników. Są dobrze wy- 
szkoleni i powinni stanowić podstawę Twoje- 
go wojska. Rycerz także jest świetnym 
fachowcem w sztuce wojennej, jednak 
jest on dość drogi i nie polecam kreować 
zbyt wielu jednostek tego typu. Z osób 
posługujących się magią mamy do dys- 
pozycji kapłankę i kapłana. O ile kobieta 
nie ma zbyt dobrych własności, o tyle 
mężczyzna jest doskonałym uzupełnie- 
niem naszych oddziałów. Oprócz czaru 
„dalekie widzenie” ma możliwość rzuca- 
nia ognia na znaczne odległości, a jest 
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to broń niezwykle skuteczna i trudno się 
przed nią obronić. Sterowanie postaciami 
jest bardzo proste, wystarczy kliknąć na 
osobnika, którego chcemy gdzieś wysłać, a 
następnie wskazać miejsce docelowe i także 
przycisnąć klawisz myszki. Myślę, że Wszys- 
cy którzy mieli do czynienia z „WARCRAF- 
TEM” czy „DUNE II”, nie będą mieli żadnych 
problemów z „POLANAMI”. 

Głównym celem w „POLANACH” jest za- 
garnięcie wszystkich ziem należących do na- 
szych nieprzyjaciół. Gdy dokonamy podboju 
jakiegoś terytorium, to przed następną mi- 
sją pokaże się mapa i na niej będzie można 
dokonać wyboru kolejnej ekspansji (w su- 
mie 3 kierunki). Nie polecam atakować ma- 
łymi jednostkami, a poczekać troszkę i zbu- 
dować silną armię. Od czasu do czasu może- 
my być nękani przez wrogów, jednak jest 
sposób, aby temu zaradzić. Wystarczy wy- 
budować palisadę i wtedy możemy bez prze- 
szkód rozbudowywać naszą osadę. Przeciw- 
nik jest na tyle głupi, że nigdy nie wpada na 
pomysł atakowania palisady i ten element 
chyba autorzy programu nie do końca do- 
pracowali. Nasze jednostki także czasem za- 
chowują się dziwnie. Gdy je grupujemy i wy- 
dajemy np. rozkaz przeprawy przez most, to 
niektóre ruszają we właściwym kierunku, a 
niektóre nie robią nic. Oprócz kilku drobnych 
błędów nie dopatrzyłem się w „POLANACH” 
żadnych wad. Przyznać muszę, że tak na- 
prawdę, nie bardzo miałem ochotę czegoś 
takiego szukać, lecz od samego początku 
przyjaznym okiem patrzyłem na pierwszą te- 
go typu polską produkcję. Faktem jest, że w 
tej formie gierka nie może rywalizować ze 
słynnymi tytułami zachodnimi, lecz jest 
ogromnym krokiem w doścignięciu Zacho- 
du w tej dziedzinie. Autorzy zapowiadają ko- 
lejne prace i ulepszanie gry, myślą nawet o 
wersji CD. 

Dzisiaj „POLANIE” są tacy, jacy są, 
czli solidną porcją rozrywki 
w całkiem dobrym wyda- 
niu. Prezentują się do- 
brze, mają kolorową 
i wyraźną grafikę 
oraz sympatyczną 
muzykę. Po każdej 
misji. ukazuje się 
plansza z informa- 
cją o tym, czego 
właśnie dokonaliś- 
my. Pisane jest to 
dość starym językiem i 
sprawia bardzo miłe 
wrażenie. Mnie osobi- 
ście zabrakło kilku do- 
datkowych opcji, a także większej liczby bu- 
dynków, gdyż ich dotychczasowa liczba — 6, 
nie robi specjalnego wrażenia. Podobnie 
jest z jednostkami. Siedem postaci to trochę 
za mało. Wszystko to jednak nie psuje do- 
brego wrażenia. Gra według mnie powinna 
stać się hitem. Przemawia za tym jej niewy- 
górowana cena, a także ogólnie dostępny: 
nośnik — dyskietka. Ogromnym plusem jest 
także ilość misji do wypełnienia, a jest ich 
28. Jeżeli jeszcze doliczymy do tego 3 pozio- 
my trudności, to okaże się, że „POLANIE” są 
propozycją nie na jeden dzień, lecz na kilka- 
naście długich wieczorów. 
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Wielkie cielska majestatycznie pełznących czołgów niemal w całości wypeł- 
niły wąski wizjer szczeliny obserwacyjnej. „250 metrów!” — głos porucznika za- 
grzmiał ostrzegawczo w słuchawkach. „Gospodin! 250 metrów... Zaraz nas do- 
„staną... — myśli nerwowo skłębiły się pod czaszką. „Celownik 200, przeciw- 


pancernym ładuj!” Chrzęst wepchniętego w komorę działa pocisku kalibru 76 


milimetrów był prawie niesłyszalny w huku silnika. „Gotowe!” — zameldował 
odruchowo ładowniczy. „Ognia!*. Jeszcze tylko huk odpalanego pocisku i swąd 
kordytu powodujący, że ostatni posiłek zbierał się w ustach. Ostatni posiłek... 


To było wczoraj rano... Wczoraj, 22 czerwca 1941 roku. 





















Przed Wami, 
komputerowi 
stratedzy,  naj- 
nowszy produkt 
Mindscape, nad 
którym  biedzili 
się specjaliści os- 
ławionej SSI, a 
wspomagał ich w 
tym zbożnym dziele 
prawdziwy sztab ludzi: 
specjaliści od _ uzbrojenia, 
multum historyków i ci, którzy prowadzili 
na rzeż — sztabowcy z okresu Il wojny 
światowej. To połączenie autentycznej 
wiedzy wojskowej i programistycznych 
zdolności musiało przynieść prawdziwy 
hit w postaci gry o nazwie „Allied Gene- 
ra”. Wielu z Was, i całkiem słusznie, do- 
strzeże w tym programie kontynuację 
wcześniejszego superprogramu — „Pan- 
zer General". „Allied... jest po prostu 
swego rodzaju sequelem, w którym po- 
prawiono dość dużo rzeczy, nie zmienia- 
jąc jednak zdecydowanie interfejsu. Po 
prostu dodano sporo nowych gadżetów. 
Ale'o tym później. A co nam ta gra propo- 
nuje? Przede wszystkim mamy tutaj pode- 
jście „alianckie” do problemu (co zresztą 
sugeruje już tytuł). Możemy więc roze- 
grać kampanię po stronie alianckiej. 
Niech jednak nasi patrioci się nie gorą- 
czkują. Nie będą bowiem mieli tu A 
dołożyć Wehrmachtowi. B6 choć gr 
zaczyna w 1989 roku, Ę at, by sa 
na mapach Modlina Pietrkowa, Kocka 
czyschoćby Mozy i Renu. Istnieją one co 
prawda, ale... są dostępne od 1944 roku! 
No, ale przecież pisałem 0 możliwości 

















zmagań, 0 


£ „Panzer Generala" wyda” 


a analogii między sposó 





rozegrania gry od 1939 roku. Zgadza się. 
Tylko, że od października! A co było w paź 
dzierniku... atak Sowietów na Finlandię! 
Byłem po prostu zdumiony faktem, że 
ktoś (dodajmy — z Zachodu) przypomniał 
sobie o kampanii fińskiej. Grając alianta- 
mi pod nasze dowództwo przechodzą je- 


dnostki Armii Czerwonej. Ale jak ktoś so-- 


bie życzy, to może rozpruć owe oddziały, 
wcielając się w postać marszałka Gustawa 
Mannerheima i zgotować na Przesmyku 
Karelskim prawdziwą taźnię (przy minus 








40 stopniach he, he) 
jednostkom robotni- 
czo-chłopskiej  ar- 
mii. Szkoda tylko, że 
autorzy zapomnieli 0 
dalszych losach tego 
teatru wojennego i nie 
pamiętali o niemieckiej 
armii „Norwegia” gen. Fal- 
kenhorsta, działającej od 1941 ro- 
ku razem z Fińską Grupą Armijną. No, ale 
trudno... Wśród scenariuszy „Allied Ge- 
nerala” natknąć się można na takie pereł 
ki, jak choćby Anzio (Italia 1944), Stalin- 
grad, Leningrad, operacja Torch (lądowa- 
nie sprzymierzonych w Aftyce Północnej), 
operacja Overlord (tego kryptonimu nie 
muszę chyba tłumaczyć) oraz wiele in- 
nych (m.in. Ardeny). Generalnie dość bo- 
gato opracowano kampanię rosyjską (pra- 
wie cała i niemal wszystkie najważniejsze 
ofensywy), i prawie carą wyprawę Afrika 
Korps feldmarszałka Erwina (mówili o nim 
„Desert Fox”) Rommla. To po prostu ge- 
nialna zabawa, z mnóstwem merytory- 
cznie poprawnych infor- 
macji o europejskim, 
afrykańskim i radziec- 
kim (to nie ja wymyśli- 
tem, że ZSRR jest od- 
dzielnym _ kontynen- 
tem, tylko programiści 
podzielili teatry działań 
w ten Sposób) teatrze. 
„Leben- 
sraum". Pora przejść: do 
oimówienia: interiejsu 
gry. Gi, którzy grali w 


nego również w ubieg- 


bami obsługi obu gier, Śpo- 
ro jest jednak rówież różnic 


ż między nimi. Zacznijmy od ekranu" "The 
» Campaigne Selection Windows — tj. okna 
wyboru: kampanii któfa chęeny, [oze- 


grać. Ekran ten jest bardzo czytelny i wy< 
godny w obsłudze. Jego górny pas obe- 
jmuje Campaign Description, czyli opis 
wybranej przez nas kampanii. Wyboru.do- 
konujemy od kliknięcia na wybranej opcji 
frontu (buttons) jednej z trzech oferowa- 
nych przez grę, to jest spośród North Afri- 
Ga, Western Europe oraz Russia. Na ekra- 
niku mapy okna wyboru kampanii pojawi 
się wówczas obraz terytorium wybranej 
kampanii. W dolnym pasie omawianego 
okna znajdują się ponadto trzy przyciski 
(w kolejności od lewej): opcja wywołania 
zapisanej uprzednio gry, opcja wyboru 
scenariuszy oraz opcja uruchomienia 

wybranej kampanii. Czytelne i wygo- 

dne w użyciu jest również okno prefe- 

rencji (Preferences). Odnoszone jest 

ono w stosunku do każdej kampanii od- 
dzielnie i pozwala na ustalenie poziomu: 
doświadczenia i „prestiżu” dla jedno- 
stek każdej z walczących stton. To 

ostatnie, nieco złożone pojęcie, jest 


= 


ERA. ! 


wystarczająco obszernie wytłumaczone w 
instrukcji do gry. W tym miejscu wspo- 
mnę tylko, że punkty prestiżu mają kapi- 
talne znaczenie dla możliwości powoływa- 
nia nowych oraz lepszego wyposażenia 
istniejących Twoich jednostek. Obydwie te 
możliwości obsługują dwa oddzielne ekra- 
ny manipulacyjne: Upgrading Units oraz 
Buying Units. Wróćmy jednak do okna: 
Preferences. W oknie tym możemy ró- 
wnież określić rodzaj pogody nad polem 
walki, wielkość zaopatrzenia-posiłków, 


fe ta due Wow 
fan 


aa” 


dystrybucja: DMG 


Cena; 


119.00 „- 


wymagania: 
PG 486 SX, 8 MB RAM, VGA, SB, 
GD-ROM x2 (i CD) 


I podejrzeć em siły jednostek oraz 


zSpowodować ich ew. ukrycie. Kończąc 
charakterystykę tego okna nadmienię, że 
możemy na nim zdefiniować, którą stroną 
końfliktu ma kierować komputer (określa- 














































TEL.(0-22)620 82 99 





jąc zarazem jego sposób gry: easy, hard), 
a którą my osobiście. Możemy również 
wybrać tryb specjalnej rozgrywki z lu- 
dzkim partnerem. Obsługuje to opcja 
e-mail. Kiedy już dokonaliśmy wszystkich 
ustaleń, możemy przejść do Grównego 
Okna Gry (The Main Game Window). Hek- 
Sagonalna mapa pola walki zajmuje aż 
90% powierzchni tego okna. To może tyl- 
ko cieszyć! Charakterystyczny wygląd ry- 
sunków ikon jednostek bojowych. budyn- 
ków i umocnień będzie wielu graczom do- 
brze znany ze wspomnianej już gry „Pan- 
zer General". Trzeba przyznać, że ikony te 

są równie czytelne, co ta- 
dne. Przyciski 
(but- 
tons) 
opcji 
stero- 
wania je- 
dnostka- 
mi i grą 


rozmieszczono na wąskich paskach skraju 
lewego i prawego boku ekranu. Mimo że 
przycisków tych jest bardzo wiele — są 
one łatwe do zapamiętania i posługiwanie 
się nimi nie powinno sprawiać trudności 
nawet bardzo młodym graczom. Na uwa= 
gę zasługuje niezwykle bogata opcja in- 
formacji o jednostkach własnych i wroga. 
Bardzo cenna jest opcja umożliwiająca 
samodzielny dobór i rozmieszczenie je- 
dnostek przez grającego, o czym już 
wspominałem wyżej. Poręczna jest ró- 
wnież opcja wywoły- 
wania małej mapki 
strategicznej. Na ma- 
łej powierzchni, nie 
kolidującej z oknem 
pola walki, ukazuje 
ona ogólne zarysy te- 
go pola, z zaznacze- 
niem rozlokowania na 
nim jednostek włas- 
nych i wroga. W „Al- 
lied General" gra się 
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łatwo, lekko i przyjemnie. Szkoda tylko, że 


pięknie wydana, załączona do gry instruk- 
cja jest jedynie w języku angielskim. Zna- 
jącym choćby podstawy tego języka nie 
przysporzy ona większych trudności. A 
reszta graczy? Myślę, że nie takie łami- 
główki rozwiązywali oni z powodzeniem w. 
swojej dotychczasowej karierze kompute- 
towych dowódców armii... 

E Jagd 6 RESET 


"KONKURSY 


Dziś oprócz tradycyjnych „3 pytań” ma- | 


my dla Was trzy dodatkowe konkursy, o któ- | 


rych dowiecie się za chwilę. Niestety, nie 
otrzymaliśmy jeszcze rozwiązań z konkursu 
Teleinfo w których główną nagrodą jest 
PLAYSTATION, dlatego ogłoszenie wyników. 
musimy przenieść do numeru majowego. 
Przepraszamy! Jeszcze jedna sprawa: czę- 
sto zdarza się, że nie podajecie informacji, o 
tym jaki sprzęt posiadacie. Jak więc mamy. 
przyznać nagrodę? Nie zapominajcie o tym, 
bo jest to przecież w Waszym interesie. 


KONKURS "MEGAPACK" 


Nagrodą w tym konkursie jest zeł 
Staw ślicznych srebrnych płytek zę 
znakomitymi programami, ufundof 
wany przez firmę 
| CD PROJEKT 
| sklep firmowy 

Warszawa, ul. Indyjska 25a, 

tel. (0-22) 672-80-18 

Wystarczy tylko wybrać jedną ż 
irzech podanych odpowiedzi w pył 
taniu: 

lle płytek wchodzi w skład MEGA; 
PACKA 5? 

35) 











Należność (2,20 zł x 2) za num 
ty: lipiec/sierpień, wrzesień, można 
już wpłacać do oddziałów „Ruch” 
właściwych dla miejsca zamieszka- 
nia prenumeratora. 


2. W redakcji 

Odchodzimy czasowo od praktyki 
zamieszczania w każdym numerze 
blankietu na prenumeratę. Jest to 
spowodowane przede wszystkim po- 
stawą poczty, która rządząc się swoi- 
mi prawami, w niektórych placów- 
kach przyjmuje formularze wycięte z 
gazet, a w innych nie. Zatem jeśli 
ktoś chce zamówić prenumeratę mu- 
si skorzystać ze standardowego 
blankietu pocztowego na przekaz 
pieniężny. Należy owy blankiet do- 
kładnie i czytelnie wypełnić, zwraca- 
jąc uwagę na to, aby na odcinku dla 
adresata znalazł się pełny adres za- 
mawiającego — imię, nazwisko, kod, 
miasto, ulica, numer mieszkania. Dla 
pewności należy powtórzyć to samo 
w miejscu na korespondencję (na 


_ Do wygrania jest konsola GAME 
BOY, a konkrety możecie uzyskać na 
stronach 21 i 37. Nagrodę ufundowała 
firma ENTERTAINMENT SYSTEMS 
POLAND. 





Więcej o nim można się dowiedzieć 
na stronach 22, 23. 

Pytanie zaś brzmi: 

Jak nazywał się cykl gier poprze- 
dzajacych „Time Gate”? 

Nagrodami są różne gadżety doty- 
czące gry. Ich fundatorem jest firma 
MIRAGE SOFTWARE dystrybutor gier 
firmy INFOGRAMES. 
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1. MARK HAMILL 
2. CZERWONA 
8. STREFA ŚMIERCI 


Nagrody otrzymują: 

ADAM MARCINKIEWICZ z Białego- 
stoku - „DESCENT I INNE GRY SHA- 
REWARE”, płyta ufundowana przez 
firmę PEARL 

PAWEŁ PIĄTKIEWICZ z Rzeszowa - 
„AMI PUZZLE”, program ufundowany 


| przez firmę TIM SOFT 


MAREK KOSZOWSKI z Wrocławia - 
„SKAUT KWATERMASTER”, gra ufun- 
dowana przez L.K. AVALON 


ŁUKASZ SZYDŁOWSKI z Świebo- 


dzice - „ŚWIAT WINDOWS”, ufundo- 


my na 3 6, k: 


Aktualna cena „Gier Komputero- 
wych” w prenumeracie wynosi 2,20 
zł i jest stała przez cały czas obowią- 
zywania prenumeraty. 





JAK ZAMAWIAĆ 

ARCHIWALNE NUMERY 

Żeby zamówić dowolny numer z 
poprzednich wydań naszego pisma 
należy przesłać przekazem poczto- 
wym na adres redakcji (CGS, 
04-202 Warszawa, Marsa 6) okreś- 
loną kwotę pieniędzy będącą sumą 
cen detalicznych zamówionych nu- 
merów plus koszty przesyłki pocz- 
towej. Wykaz ciekawszych instruk- 
cji, które znalazły się w poprzed- 
nich numerach, zamieszczono na 
sąsiedniej stronie. Cena każdego 
numeru archiwalnego wynosi 1,50 
zł za wyjątkiem trzech numerów 
wstecz licząc od ostatniego, na któ- 
re obowiązują ceny detaliczne wy- 
drukowane na okładce. Koszty. 
przesyłki ponosi zamawiający, a 


wała firma PEARL i 
RADEK DĄBROWSKI z Wożźników 
Śląskich - „SLATER MAN”, ufundow: 

ła firma L.K. AVALON 


KONKURS "3 PYTANIA” 


Do wygrania jak zwykle kilka intere- 
sujących gier na różne komputery. 


Wystarczy odpowiedzieć prawidłowo | 


na trzy pytania, a odpowiedzi przesłać 
na adres redakcji. 
Oto pytania konkursowe: 


1. Jaka firma jest producentem gry | 


„Shockwave Assault”? 


2. W jakim mieście odbywają się | 


targi ESTC? 


3. Jak się nazywa nowa, polska gra | 
strategiczna utrzymana w konwencji | 


„Warcrafta”? 

Nagrodami w konkursie są: 

1. „KOSMOS* (PO) - ufundowany 
przez firmę L.K. AVALON 


2. „MANAGER PIŁKARSKI” (PO) - | 


ufundowany przez firmę L.K. AVALON 


3. „WRATH OF EARTH" (PC CD) - | 
gry shareware ufundowane przez fir- | 


mę PEARL 


4. „MASTER MIND” (Amiga) - ufun- | 


dowany przez firmę TIM SOFT 

5. „DR. MAD” (C-64, kaseta) - ufun- 
dowany przez firmę TIM SOFT ; 

6. „KLEMENS” (C-64, dyskietka) - | 
ufundowany przez firmę TIM SOFT 


Kartki pocztowe z prawidłowymi | 
rozwiązaniami, należy przesyłać na | 


adres: k 
CGS COMPUTER STUDIO | 
04-202 Warszawa 
'al. Marsa 6 


UK TANIEJ PRZE 

Uwaga! Zamawiając jednorazowo 
rocznik „Gier Komputerowych” mo- 
żesz uzyskać znaczne oszczędno- 
ści. 

Cena całego rocznika *94 wynosi 
zaledwie 10,00 zł + 1,50 zł (koszty 
przesyłki). W skład tego zestawu 
wchodzą następujące numery „GK” 
1/94, 2/94, 3/94, 4/94, 5/94, 6-7/94, 
8-9/94, 10/94, 11/94, 12/94 i extra 
1/93, co nam daje łącznie 11 nume- 
rów, czyli poniżej 1,00 zł za egzem- 
plarz. Zamówienia na rocznik „GK” 
przyjmujemy również na standardo- 
wych blankietach pocztowych — 
przy zamówieniu dopisać „rocznik”. 

Cena rocznika *95 wynosi zale- 
dwie 15,00 + 1,50 zł. 






Wpłat na prenumeratę i numery 
archiwalne można dokonywać także 
przelewem na konto bankowe: 

PKO B.P. XII O/W-wa 

1629-314295-136. 




















CAESAR 2 
„. GABRIEL NIGHT 2 
POLICE QUEST — SWAT 
„ MEGA PACK 5 
WARCRAFT 2 
MEGARACE 
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-.. LIGA POLSKA *96 
SKAUT KWATERMASTER. 
„SKARB TEMPLARIUSZY 
METAL COMBAT 
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IRPOON 2 | 


„Hi-OCTANE | 
- REBEL ASSAULT 2 | 

































ENSIBLE WORLD OF SOCCER | 
PRAWO. KRWI | 





FZ 


Przekopywanie się przez tony infor- 
macji o wiekach średnich. 


Pewien już czas po ukazaniu się 
trzeciej części serii „Alone in the 
Dark” czarne chmury zawisły na 
widnokręgu — wielu 
wielbicieli tego cyk- 
lu, zaciemniając im 
wizję ich przyszłości 
jako gracza. Głó- 
wnym powodem ich 
melancholijnych na- 
strojów z pewnością 
były plotki, że jakoby. 
„Alone in the Dark 
Ill” miał być ostatnia 
grą, zamykającą tę 
trylogię. Rozmowa z 
twórcami _ „Alona” 
wykazała, że tym razem plotka 
znajduje poparcie w faktach. Lu- 
dzie z Infrogrames osobiście nas 
o tym poinformowali, ale rzekli oni 
także parę słów o nowym cyklu 
gier TIME GATE, opartych na en- 
ginie znanym z „Alone in the 
Dark”. Jak z jego nazwy można 
wywnioskować, będzie on miał 
coś wspólnego z podróżami w 
czasie. | w istocie tak jest. Głó- 
wnym bohaterem jest Amerykanin 
studiujący w Paryżu w roku 1995, 
czyli całkiem współcześnie. Jak 
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się jednak okaże, jest on zreinkar- 
nowanym ostatnim rycerzem za- 
konu Templariuszy. Teraz przyda 
























się szczypta historii. Naj- 
leviej byłoby gdybyście 
spróbowali zdobyć książ- 
kę „Królowie przeklęci”. 
Te kilka tomów należało- 
by oczywiście przeczy- 
tać. Zapewniam Was, że 
robi się to z przyjemno- 
ścią. O samych Templariuszach 
jest tam niewiele. Fabularyzowana 
opowieść o późniejszych losach 
dynastii ówczesnego króla Francji 
rozpoczyna się jednak od historii 
zniszczenia zakonu rycerzy. A oto 
jej streszczenie: Władcę Francji 
pewnego razu wkurzył fakt istnie- 
nia pod jego nosem potęgi 
militarnej i finansowej, 
jakim był zakon 
Templariuszy. 
Awersja ta była 
spowodowana 
chyba najbardziej 
przez zwykłą za- 
wiść, gdyż o skar- 
bach zakonu 
przywiezionych z 
licznych wypraw 
krzyżowych krążyły 
legendy, a kasa monar- 
chy świeciła pustkami. Król posta- 
nowił oszczędzić sobie nerwów i 
nie zapadać w stan pogłębiającej 
się depresji, wykorzystując do te- 
go aparat władzy katolickiej, z któ- 
rym był akurat w dobrych stosun- 
kach. Przewidzenie co w takich 
wypadkach się dzieje jest już czy- 


Modelowanie głowy jednej z postaci. 


stą formalnością. Tak więc nasię- 
powały liczne sfingowane procesy 
o herezję, w wyniku których kwiat 
rycerstwa zakonu został stracony, 
w taki czy inny sposób. Gdy przy- 
szła kolej na samego mistrza, po- 
stanowiono oszczędzić mu tortur 
zadawanych ręką kata i pozosta- 
wić mu tylko te, których doświad- 
cza się w momencie przebywania 
na wolnym ogniu. Egzekucję oglą- 
dał sam władca, dzięki czemu 


ufo ALEZ 
"GADŻETY ZWIĄZANE Z GRĄ 


KONKURS 


GiGzA RZA) 





mistrz zdołał mu 
przekazać w prezen- 
cie pożegnalnym 
klątwę rzuconą na 
niego i jego ród na 
okres wieków lub kil- 
kunastu pokoleń, już nie 
pamiętam. Jeżeli chcecie 
się przekonać czy życzenia mi- 
strza zakonu Templariuszy spełni- 
ły się, przeczytajcie książkę, bo ja 
kończę na tym tę opowieść i wra- 
cam do pierwszej części zapowia- 
danej serii „TIME GATE”, której 
premiera europejska odbyła się 
już w... Polsce. Najnowszy produkt 
francuskiej firmy INFROGRAMES 
nosi podtytuł „Knight's Chase”. 












Pokrywanie delikwenta teksturami. 





Jak już wspo- 
minałem, wcie- 
lasz się w tym 
przypadku w 
postać młodego 

Amerykanina 

studiującego 
prawo w Pary- 


żu, który zwie 
się William 
Tibbs. Cel gry 





jest prosty. Bę- 
dziesz musiał 
ocalić swą narzeczoną Juliette z 
rąk faceta, odpowiedzialnego 
swego czasu za wyrżnięcie Tem- 
plariuszy. Zwie się on Wolfram i 
jest sprzymierzony z Siłami 
Ciemności, co daje mu niejaką 
przewagę. By się z nim zmie- 
rzyć, będziesz musiał jednak 
wpierw dostać się jakimś sposo- 
bem w rok pański, ni mniej ni 
więcej, tylko 1329... 


Podstawową  różni- 

cą nowej serii, w po- 
równaniu ze starą, jest 

jej klimat. W „Alone in 
the Dark” wyraźnie odczu- 
wało się grozę sytuacji. Wiedziało 
się od początku, że bez przerwy 
będzie się miało do czynienia z 
zombie, duchami czy jakimiś inny- 
mi stworami bardziej lub mniej 
materialnymi, których wspólną ce- 
chą było trącenie śmiercią na od- 
ległość. Fakt ten otwierał twórcom 
olbrzymie pole do wykorzystywa- 
nia swej fantazji i kreowania stwo- 
rów nieziemskich całkowicie za- 
skakujących gracza (ten kto miał 
szczęście grać w „Alone in the 
Dark III” z pewnością nigdy nie za- 
pomni kreatury będącej zmutowa- 
nym w pająka człowiekiem). Tak 
więc tam graliśmy w ciągłych mę- 
kach, obawiając się, że zaraz zza 
węgła wyjdzie coś bardziej 
obrzydliwego niż upiór pokonany 
przed chwilą. Także pułapki, ar- 
chitektura wnętrz często potrafiły 
zadziwić swą formą. W „Knight's 
Chase” jest trochę inaczej. Tu po- 
stawiono na realizm. W większo- 








Jak widać, robi 
Rolanda. 


to na sprzęcie 


Udżwiękawianie gry. 





dziej dopracowa- 
ny niż w niesła- 
wnych z tego po- 


TEL.(0-22)671-77-77 





GE wodu  opowie- 
DODAJ r ou. 
wymagania: je się on więk- 





szą tolerancyj- 
nością, co do 
miejsca prze- 
bywania posta- 

ci podczas wy- 
konywania danej 
czynności — cho- 
ciaż nie zawsze. W 





PG 486 DX, 8 MB RAM, VGA, SB, 
CD-ROM x2 (1 CD) 











ści wypadków do czynienia mamy 
z ludźmi i to niekoniecznie chcą- 
cymi nas od razu zabić. Mogą oni 
być na przykład ruchomym tłem 
dla akcji gry lub też po prostu 
zwykłymi przyjaciółmi. Jeżeli mó- 
wiłem już o tle, to do takich wido- 
ków jak pies goniący kota czy ja- 
szczurka biegająca po ścianie na- 
leży się przyzwyczaić. Interfejs 
gracza został przeniesiony w cało- 
ści z „Alonów”. Zmianie jednak 
uległ stopień trudności posługiwa- 
nia się nim. Jest on po prostu bar- 


Podkładanie głosu. 


niektórych wypadkach gra infor- 
muje użytkownika, kiedy ma przy- 
stanąć, by coś wykonać. Akcja w 
większości usytuowana jest w śre- 
dniowieczu, a w roku 1995 kon- 
kretnie w muzeum. Tak więc do 
czynienia mamy z białą bronią i to 
właśnie nią walczymy w grze. 
Szczerze mówiąc jest to chyba 
najlepsza implemen- 
tacja na komputer tej 
sztuki, ze wszystkich, 
jakie kiedykolwiek wi- 
działem.  Przestanie 
to być dziwnym dla 
Was, gdy dowiecie 
się, że twórcy spędzili 


Studiowani 
średniewi 





wiele czasu na analizowaniu sy- 
mulowanych potyczek ludzi znają- 
cych się na fechtunku. 

Graficznie gra przedstawia się 
wspaniale pomimo pracy w trybie 
VGA. Aby maksymalnie zbliżyć ją 
do rzeczywistości, graficy z Infro- 
grames uważnie przestudiowali 
wiele prac o średniowieczu i prze- 
analizowali mnóstwo obiektów za- 
bytkowych. Na uwagę zasługuje 
zwiększona ilość tekstur, powięk- 
szone sprajty oraz niesamowity 
efekt, polegający na dynamicznej 
zmianie oświetlenia postaci w 
trakcie jej poruszania się (prze- 
jście z zaciemnionej części po- 
mieszczenia do oświetlonej). Co 
do dźwięku też nie ma się co przy- 
czepiać. Szkoda jednak, że brak 
muzyki podczas samej gry. 

Wymienione udoskonalenia gry 
nie są jednak przeprowadzone 
bezboleśnie i bez zgrzytów. Wy- 
magania pamięciowe wzrosły do 8 
MB. Jednak, by zmniejszyć pracę 
twardziela przy zmianie widoków 

















kamery, przydałoby się mieć 16 
MB. 

Cóż na zakończenie mam po- 
wiedzieć? Macie rację sam to naj- 
lepiej powinienem wiedzieć. Gra 
ta przyniosła mi wiele zadowole- 
nia i szczerze mogę ją polecić 
wszystkim. Z pewnością Wam też 
ona przypadnie do gustu. 
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Okulary 3D-Max przeniosą Was w 

całkowicie nowy świat wirtualnej | 
rzeczywistości. Oglądanie obrazu w 
| trzech wymiarach staje się rzeczywiste i namacalne. Niewielkie 
| wymagania sprzętowe i bogate oprogramowanie wspomagające 
(całkowicie kompatybilne z 3D Studio, AutoCad i Renderware) 
pozwala na wszechstronne zastosowanie. W skład zestawu wchodzą 

LCD okulary High-Speed Color i 8-mio bitowa karta. 
1 Wymagania sprzętowe: od 386 DX-33; 4 MB RAM; karta VGA; 
napęd CD-ROM. Sofiware: sterownik graficzny dla DOS i Windows; 
3D-Time (album ze zdjęciami 3D); 3D-IMAGE (Tool — do 
). tworzenia grafik 3D); DESCENT (gra labiryntowa 3D z 7—ma 
5 poziomami); 3D-CLAY (gra typu adiion). 


Dzięki tej karcie MPEG Videodlipy, gry najnowszej | 
generacji oraz interaktywne filmy możecie 
przeżyć w całkowicie nowym wymiarze. 
Potrzebny jest tylko napęd (D-ROM potrafiący 
odczytywać format (Di. Połączenie z dowolną 
kartą. Dane techniczne: pełna kompatybilność z | 
MPEG-I-Video i Audiostandart (150 (11172); odi- 
warzanie videopłyt (D oraz (Di - Real-Motion- 
Video przy 30-tu klatkach na sekundę; całkowita > 
synchronizacja głosu; obraz w pełnym wymiarze b 
ekranu — 16,7 mln kolorów; rozdzielczość do 1024 x 768 pikseli, 
18-bit stereo POM, 44, IkHz Playback, 20 Hz— 20 kHz; Wymagania sprzę- 


jrtówe: min:486DX-33, 4 MB RAM, M$-Windows 3,1; VGA lub > 


SVGA; napęd (D ROM z formatem odczytu (Di. 


uł Czytnik (D według W IDE0 
zam" szybkości 4x! 

Dane kcniczet I 

* bezpośrednie podłączenie do kontrolera IDE płyty głównej (AF- 

Bus) 128'KB Buffer, * 4-Speed: Seek Time 165 ms, * szybkość 

przenoszenia: 600. KB/S, * płyta czołowa zawiera przyciski do 


1 bezpośredniej obsługi audio, regulację Siły głosu, wyjście na > 


słuchawki oraz lampki kontrolne LED, * ATA-Mode-support 0.3, * 

kompatybilny ze wszystkimi używanymi standardami: 150 9001, 
*_ High Sierra, MPOLevel 2, (D-XAMultisession Photo GD, Video- 
| CO(CD-i) MPEG I, Full Motioni Playback, Audio: (D, 


Wraz z narodzeniem się tego 
| zesawu - hełmu VFKI, zaczyna 
się całkowicie nowa era wirtu- 


alnej rzeczywistości. Możliwość | 
podłączenia do prawie każdego | 
oprogramowania na kompu- | 
ierze od 486 wzwyż. Dwa trójwy- | 
| miarowe, kolorowe wyswietlacze zapewniają naturalne | 
przestrzenne widzenie. Optymalną ostrość oraz dopasowanie dła R 


» 


osób z'wadami wzroku zapewniają regulowane soczewki. Cyber-Puck 


| zastępuje jokstick lub mysz przy wykonywaniu ruchów do przodu lub. 
do tyły - przeznaczony zarówno dla prawo- jak i AR 

leworęcznych. Interface Protocol Card służy do > 

podłączenia hełmu poprzez złącze Feature | 


Connector z kartą VGA i dźwiękową. 


-100 MB na jednej 
-(nieskompresowane) i w dodatku przy 
rewelacyjnym czasie dostępu tylko 29 
5 za nieprawdopodobnie niską cenę. 
Nowy napęd - firmy IOMEGA. Przy. 


cenie poniżej 60-ciu groszy za k 


1MB, nowe dyskietki ZIP są 
> majłańszym nośnikiem danych z 
| możliwością zapisu. Przy użyciu programu kompresującego można 


| zmieścić 200 MB, a nawet więcej. Zewnętrzny model omega Zip 


| Drive(TM) wykonywany. jest w następujących wersjach: jako wersja do 


| podłączenia do © złącza równoległego lub wersja SCSI (©PC 1H 


ZIP Dróra © da FC = Kr kat.: PE-470 | 
ZIP Drive © da PC — Mr każ.:PE-471 


ZIP Drive © dla kac — Kr kot: P6-472 


= Model Dynamic Booster 


Aktywne zestawy głośnikowe o h 


mocy 120 W ! Posiada oddziel- 
ny regulator głośności, basów i 


wysokich tonów, wskaźnik LED oraz magnetyczną osłonę przeciw | 


zakłóceniom monitora. Zasilanie 220 V, wbudowany zasilacz. 


Nr. kat.: PE-457 


Model Dynamic Power 
- Idealne uzupełnienie do każdej karty. 
al Wbudowany wzmacniacz 


> SE. fotograficzny celownikowy w lustrzanym wystroju (Design) 
dee ormat filmu 24 x 36 (małoobrazkowy). Obiektyw 50 mm, Focus free. aś 
wek automatyczne. Automatyczny licznik zdjęć. Czierostopniowa przysłona: słone 
pochmurng, deszczowa (F16-/6,3). Wraz z osłoną obiektywu, osłona prz 


na aparat i pasek do noszenia. 


WZA 


łyskowa: 


* standartowe przyłącze, * zasilanie 2 x 1,3 V, * współczynnieg 


(WZW) 


dyskietce | 


- kompatybilny z Sounblasterem Pro, system 


| dźwiękowym MS Windows. Sampling stereo od'4 do;44, 1 kłłz. 
| MIDI kompatybilny przez SoundBlaster Midi-Mode. Poprzez Wave 


(onnector (kompatybilny z Waveblaster) daje się także bez.pr 
rozszerzyć do możliwości karty Wavetable. Wyposażona w Si 
Gameport i Midi port (15 stykowe) Interface IDE Ci 


i słuchawek możliwość podłączenia głośników SWEJ 
j, wnych. Łącznie z oprogramowaniem sterowniki dla DOS i 


niezawodność to 
dyskietki 3,5" HD. 
neonowy. kolor). Pako! 


LU 
LTC 
polskim. Cena: 29,95 zł. Już dziś może 
cenie (59,95 zł) co równa się SĘ U 
LEKCUALOLSAO , rj A) ph 
shareware U 


jier na dyskie 
LISTOWNIE, TE 
MOLO 





KKICKKAE 


seria „Gwiazdy Shareware” 

iały świat na (D-ROM. Znakomity 

fejs dła DOS i Windows w języku pol- 
Oto A pierwsze oł: | 


uj Nr kat: (PLPO02 (ona: 16,98: 


SH 2, Gry” - ponad 340 świetnych gier P> 


_ (bonus - wersje demo gier komer- 
Arka: (PLPO04 Cena: 18,98 zł | 
p nat dwieście programów Ą 


Na każdej płycie znajduje się 
ponad 500 programów share- 
ware. Dodatkowo każdy. (D - 


licencją. 


li 94 -„Europe from Ragor” 


4 - „Poker King” 
kat. CPDV422 - 9,98 zł 
er "94 „Megrims Rache” 
kat, (PDV423 - 9,98 zł | 


najduje się tu mrj 230 u WALIA pro | 


ramów dla Windows. Wszystkie program 


dzielone są na grupy tematyczne jak: grafi- | 
m, firma, zabawa, dźwięk, programowanie. | 
"— (ałością zarządza łatwy w obsłudze program | > 


w języku polskim. Dodatkową atrakcję stanowią wersj 
„demo” blisko 60-ciu najnowszych gier komercyjnych. 


© Magazyn erotyczny na (D-ROM, | 


z wydanie ]-sze i 2-gie. 
la zat tych płyt składa się między innymi! 
duża ilość interaktywnych demonstracji 


najnowszych erotycznych CD. Zdjęcia, | > 
animacje, gry i prezentacje, które warto | 


zobaczyć, 
Nr kat.: TNES6-01, ZWr.: ESG-02 


vol. 1 i2- E5G-01b w cenie tylko 24 98zł | 


Najlepsze wybrane programy shareware 
dwóch miesięcy tego roku. 


Juni 95 Nela: POVAIA Cae 0983 | | 


Dwa tytuły tylko 18,98 zł 
Nr kat.: (PDZ06 


4. Program ten pozwoli Wam w komfor- 
towy sposób stworzyć własny album 
fotograficzny. Ten profesjonalny pro- 
gram z USA otrzymujecie Państwo w. 
wersji shareware po przebojowej cenie 
na dyskietce Fuji 3,5 HD. 


„Super Spiele” - fantastyczny zbiór 
ponad 1300 (!) gier shareware, 
Nr kat.: (PDV415 Cena: 13,49 zł 


„Games Windows II” - ponad 200 
najlepszych gier dla Windows. 
Nr kat.: (PDV280 (ena:13,49 zł 


„Top 1000” - ponad 1000 hitów 
shareware 


Nr kat.: (PDV413 Cena: 13,49 zł 


Wszystkie 3 (D-ROM'y za cenę: 
36,95 zł - Nr kat.:(PDZOB | 


iesiąqca STYCZNIA (o miesiąc "GOL LO RE 3 


| CK eioy powse | 


fonalny pakiet reno- 
_ | mowanej firmy „Corel” 
pracujący pod Windows 95. 
Na płycie (D-ROM znaj- 
dziecie: *program do obrób- 
ki grafiki wektorowej *ponad 5000. 
najnowszych clipartów *ponad 100 
fontów *1.000 wspaniałych zdjęć 
*efekty specjalne *wiele ciekawych 
wzorów wizytówek. Nie musicie 
wydawać od razu kilkuset złotych, 
aby stworzyć coś z czego będziecie. 
j, zadowoleni. W okresie promocji, pakiet, który kosztuje 300 zł, 
; możecie nabyć już za 1/3 tej ceny. Ilość ograni-czona. 


Ea] 


Każda płyta to ponad 700 aktualnych 
programów ze wszystkich dziedzin 
podzielonych iematycznie. Dodatkiem 

jest jak zwykle pełna wersja 
gry lub programu. 
„Februar "957 - zawiera 
„Eisplanet” Nr kat.:CPDV286 
- (ena: 1249 zł 
'_ „April *957 - zawiera „Breakiit” 
Nr kat.: CPDV284 Cena: 12,49 zł 
„Mai "957 - zawiera „Space Trek” 
< W Nr kat.: (PDV412 (ena: 12,49 zł 
„Juni 957 - zawiera „VGA-(opy pro 3.47 
© Nr kat.: (PDV420 Cena: 12,49 zł 


Ko 4za cenę: 44, 3 z Nr ka: PRDZOZ. 


Znakomite zbiory gier w wersjach share- 
„ ware. Oprócz tytułowych programów 
| na każdej płycie znajduje się wiele 

nych równie ciekawych i | 
fascynujących gier. 
| „Paczman Breakout mania” 
Nr kat.: (PDV270 Cena: 11,49 zł 
„Whacky Wheels” 
Nr kat.: (PDV264 (ena: 11,49 zł 
Y „Apogee” 
Nr kat.: (PDV216 Cena: 11,49 zł 
„The Toom Parade” 
Nr kai.: (PDV402 Cena: 11,49 zł 
Wszystkie 3 płyty w cenie: 


:(PDZ09 


ypełniona po brzegi najaktualniejszymi programami share- 
Interfejs użytkownika dla DOS i Windows p opisy w języku 


z zamówić próbnie abonameni na trzy miesięke w rewelacyjnej 
płyt. Jeszcze lepiej wygląda to przy zamówieniu abonamentu 
za darmo). PEARL- największy dystrybutor oprogramowanie 

WELOIECLO AC MOLL ia kolejny wycinek ze 

EWC wa yłącznie n ietkach UDAJ ka 

e tylko share! w ofercie firmy znajduje 0 WIC £ 

onad 700 tytułów) oraz sprzętu komputerowego, nażyralnie nie 

ach i CD-ROM. Szczegółowy katalog wysyłamy na życzenie. 

FONICZNIE LUB FAKSEM. - 

odbiorze). Wszystkie nasze ceny zawierają LLU j 


663 016 A Garwieńik 
tel./fax (0 68) 27 81 68 


zamawiający |/6 


zwisko, IMIĘ „oosooeooooooconaco |KOd, MIEJSCOWOŚĆ „.-ueu-aeeaouoaoeooooo 


UE o00000 08520000 Boo OE DOO O LIE GIC e odo000%p09049000000040000c 





ER! Jest to, nie ukry-- 
wam, jeden Jiększych (jeśli nie naj- 
większy) hitów w dziedzinie gier walki, Mu- 
szę tu z góry przeprosić Mortalowców 
(wielbicieli gry „Mortal Kombat" — przyp. 


tłumacza), ale w porównaniu z „Wrestle 
Mania”, „Mortal Kombat" (l, 42, 3) może 


się schować. Faktem jest, ż 


I żę zarówno W. 
„MK”, jak i we „Wrestle Manii: 


8 
źna zna- | . 3 
Otwierając pismo na tej właśnie stronie, musisz wiedzieć, że oto 
przekroczyłeś mistyczną granicę i nieopatrznie wkroczyłeś na teren 
zarezerwowany dla twardzieli. Tu nie ma miejsca na sentymenty. Li- 
czy się silny cios, pewna ręka, błyskawiczny refleks. Spójrz zresztą 
sam. Dookoła strzępy zmasakrowanych ciał, hektolitry krwi, ję- 
ki konających, wijących się w ostatnich konwulsjach, śmierć, 
strach, przerażenie... Tak, to właśnie jest strefa śmierci. 
Jak wyjść zwycięsko z opresji, jak nie dać się pokonać, 
co zrobić, żeby nie dołączyć do stosu zmasakrowanych ciał 
— dowiesz się, czytając tę rubrykę. Powstała on specjalnie 
dla Ciebie — żądny ktwi killerze. Znajdziesz tu opisy najlep- 
szych gier walki = tych starszych i tych nowszych. Tipsy, 
podpowiedzi, skuteczne techniki walki, tajne ciosy, fatality 
i wszystko czego potrzebują killerzy. Bez UZJELENOTA 
dysponujesz Amigą, Pecetem, SNES-em, Segą, Playstation, Ja- 
guarem, czy inną maszynką do grania — jeśli tylko uwielbiasz nawalanki, od 


dzisiaj ta rubryka jest Twoją rubryką! 


leźć wiele cech wspólnych (w końcu wypu- 
ściła je ta sama firma), ale gra ta została 
wzbogacona o nowe elementy, a na doda- 
tek ma wspaniały, niespotykany klimat, za- 
pewniający niesamowite wrażenia. Kapital- 
ny dźwięk, komentator wykrzykujący tek- 
sty rodem z prawdziwych walk w WWF (is it 
legal? Somebody call the jury! He can't do 
that! Get up, Yokozunal It's a total disa- 
ster!), niektórzy zawodnicy grypsujący po 
zwycięstwie (you picked the right guy, chi- 
co!) oraz świetna rockowa muzyka. Dodat- 
kowo grafika, przy której nawet „MK3” wy- 
pada stabo. Do tego wszystkiego, gra ma 
niewielkie wymagania sprzętowe, chodzi 
bardzo dobrze na 486DX4 i 8 MB RAM, a 
minimum jest zwykła 486 DX 40 MHz (to 
chyba nie jest dużo w porównaniu z niektó- 
rymi, obecnie wydawanymi grami, których 
czasami i Pentium 75 MHz nie może uciąg- 
nąć). Co do osób posiadających mniej niż 8 
MB RAM (jeśli tacy wciąż są, bo taka pa- 
mięć jest jeszcze standardem) — nie pró- 
bujcie uruchamiać „Wrestle Manii”. 
Wprawdzie z tego co wiem, producent za- 
powiadał, że gra ruszy już z 4 MB, ale na- 
wet jeśli się to uda zrobić, to „WM” cho- 
dzi tak wolno, że szkoda na to czasu 
(wiem to dobrze, bo sam zrobiłem ekspe- 
ryment). Więc jeśli chcecie w to zagrać 
(a warto, zapewniam!), to zaopatrzcie się 
w min. 8 MB RAM. 
Chciałbym uspokoić rodziców, którzy 
boją się, aby ich pociechy nie dobrały się 
„ do następnej krwawej gry, gdzie wyrywa 
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się przeciwnikowi organy wewnętrzne, a po 
walce na pobojowisku pozostawia się 
szczątki mózgów (ja na przykład uważam, 
że takie gry są „cool”, ale rozumiem rodzi- 
ców). Gra jest bezkrwawa! Ci z Was, którzy 
czytali poprzednią „Strefę Śmierci” zdziwią 
się, dlaczego uważam bezkrwawą grę za 
świetną. Po prostu „Wrestle Mania” zmie- 
niła nawet mój pogląd na mordobicia. 
Mam tylko nadzieję, iż nie jest ona wyjąt- 
kiem i takich gier pojawi się więcej. Myślę 
nawet, że dodanie krwi do „WM” zepsułoby 
efekt, gdyż prawdziwe widowiska spod zna- 
ku World Wrestling Federation też są jej po- 
zbawione (tych, którzy jeszcze mają jakieś 
wątpliwości co do starć w WWĘ, chciałbym 
pozbawić złudzeń — walki są improwizowa- 
ne). Cóż, pamiętam że za czasów, gdy bez 
schylania wchodziłem pod stół, fascyno- 
wałem się wrestlingiem i specjalnie mi nie 
przeszkadzało, że zawodnicy schodzili z rin- 
gu bez widocznych uszkodzeń cielesnych. 
Twórcy gry mieli świetny pomysł, jak do- 
wcipnie rozwiązać problem „gore” w grze. 
Po uderzeniu przeciwnika zamiast szcząt- 
ków jego ciała sypią się z niego np. serdu- 
szka (Shawn Michaels, Bret the Hitman 
Hart) czy miniaturowe udźce baranie (Yo- 
kozuna). Co poniektórym taki pomysł może 
się wydać dziecinny, ale efekt jest napraw- 
dę czadowy. 

Go mogę powiedzieć o samych walkach? 
Dynamika, akcja i świetna zabawa. Każdy z 
zawodników ma szeroki wachlarz ciosów, 
zarówno zwykłych, jak i specjalnych. Co 











„ Jedyną wadą może być tylko 
mała liczba zawodników, ja bym jeszcze kil- 
ku dodał. A propos ciosów — to następna 
zaleta — większość ze specjali wykonuje się 
naprawdę łatwo, ale i tak musiałem wymie- 
nić klawiaturę, po dwóch tygodniach gry 
nie nadawała się już do użytku (nie używam 
joysticka), ze względu na to, iż gra wyzwala 
tak silne emocje, że czasami nie można się 
powstrzymać od obłędnego nawalania w. 
klawisze. 

Teraz kilka rad co do samej gry. Po pier- 
wsze, jak w każdym mordobiciu, możecie 
sobie ustawić kilka poziomów trudności, 
ale początkującym graczom odradzam wal- 
kę w trybie „on real”, gdyż jest dość ciężko. 
Proponuję tryb 
„medium, _ który 
jest automatycznie | 3 
ustawiany przy in-  |ER 
stalacji. We „Wre- | 
stle Manii” można 
grać z komputerem 
lub z kolegą (kole- 
żanką,  ewentua|- 
nie). Jeśli chodzi o 
grę z komputerem, 
Są dwa rodzaje tytu- 
łów, a co za tym 
idzie, dwa rodzaje 





zawodów — Intercontinental Championship 
i World Wrestling Federation Champion- 
ship. Na początek polecam to pierwsze, 
gdyż jest nieco łatwiej, rozpoczyna się wal- 
cząc z jednym przeciwnikiem, stopniowo 
przechodząc do wałki z dwoma i w końcu z 
trzema. Jeśli chodzi o WWE Champion- 
ship, jest znacznie trudniej — rozpoczyna 
się od starcia z dwoma zapaśnikami, na- 
stępnie jest ich trzech, a ostatnia toczy się 
z ośmioma, stopniowo wchodzącymi na 
ring. Nie polecam takich zawodów ludziom 
o słabych nerwach, bo pod koniec na ringu 
panuje tak totalny bałagan, że nie wiado- 
mo, co ze sobą zrobić (ten bałagan czasa- 
mi potrafi trochę pomóc, bo Twoi przeciw- 
nicy mogą przypadkowo wykonywać „sla- 
my” na sobie samych, zamiast na Tobie). 
A propos bałaganu, polecam grę z kole- 
gą. Jest możliwość grania przeciw niemu 
(head to head), ale radzę spróbować walki 





we współpracy (cooperative), wtedy: jest 
po prostu EXTRA! Walezycie wtedy na po- 

n iwnikańni, a stopnio- 
Wtedy robi się kom- 
nie wiesz z kim wal- 
czyć, kto jest swój, a kto wróg, komenta- 
tor krzyczy na Ciebie, Ty krzyczysz na ko- 
legę, żeby Cię nie bił, klawiatura (joy- 
stick, ewentualnie) trzeszczy, sąsiedzi z 
dołu i z góry stukają prosząc o ciszę = w 
sumie ubaw jest przedni. Jak to powiada 
mój spatring partner, kumpel Mściciel, 
można „kleić niezłe akcje”. Cóż więcej 
jeć, to chyba najlepsza nawalan- 
ka, w jaką zdarzyło mi się grać. Nie amiń- 
cie „Wrestle Manii"! 

A oto zawodnicy, którymi możecie za- 
grać. Uprzedzam, iż nie podaję wszystkich 
ciosów, atylko te, które jest w miarę prosto 
wykonać i pomagają w osiągnięciu efekto- 
wnych zwycięstw. Litera P oznacza punch 
(uderzenie ręką), PP to power punch (silne 
uderzenie ręką), K to kick, czyli kopnięcie, 
PK to power kick, silne kopnięcie. Run to 
bieg. Jeżeli pomiędzy literami oznaczający- 
i znak „+”, oznacza to, iż klawi- 
I IGisnąć bardzo szybko po sobie 
(prawie jednocześnie). 

















DOINK 

Wzrost — 6 stóp, waga — 100 kg, pocho- 
dzenie — cyrk. Jego ulubionym powiedze- 
niem jest „life is a joke” (życie to żart). Sza- 
lony gość, nazywany czasami Evil Clown. 
Znany jest z zagrań nie fair na ringu (i po- 
za). Swego czasu wsławił się, znajdując so- 
pie sobowtóra, który wkraczał za niego na 
ring, gdy Doinkowi brakowało już Sił. 

DÓŁ+ PRZÓD PRZÓD+P — HAND HIT 

PRZÓD. PRZÓD PK — HAMMER CRASH 

DÓŁ DÓŁ PK — CAPOIRA 


RAZOR RAMON 

Wzrost — 6 stóp 7 cali, waga — 120 kg, 
pochodzenie — Miami. Mówi o sobie „Bad 
Guy” (Zły facet). Cóż, czasami zły, czasami 
nie. Razor Ramone to typowy macho, 
dumny i przeświadczony o swojej przewa 
dze nad każdym. 

PRZÓD PRZÓD Kx5 - GARPET HITTING 

PRZÓD PRZÓD PP - NEGK GRAB 

DÓŁ PP - FACE UPPERCUT 


UNDERTAKER 

Wzrost - 6 stóp 11 cali, waga - 145 kg, 
pochodzenie - Dolina Śmierci. Jeden z naj- 
wyższych zawodników w WWĘ, wzrostem 
przebija go jedynie Diesel (nie szukajcie go 
w grze, bo go nie ma, a szkoda). Źródłem 
mocy Undertakera jest urna, którą nosi 
przy nim jego manager. Dzięki niej 
Undertaker jest niepokonany. Walczyć z 
tym mrocznym i potężnym zapaśnikiem, 
to najlepszy sposób, aby trafić na cmen- 
tarz. Ulubione powiedzenie Undertakera 
to „Rest in peace” (spoczywaj w pokoju). 
Mój ulubiony zawodnik. 

DÓŁ DÓŁ+PRZÓD PRZÓD P = NECK 
HANDING s 

DÓŁ DÓŁ-+PRZÓD PRZÓD K - SHADOW. 
DEMONS 

DÓŁ PP - POWER SMASH 


YOKOZUNA 

Wzrost - 6 stóp 4 cale, waga = ść 250 kg, 
pochodzenie - Polinezja. Najcięższy zawo- 
dnik WWĘ nie cieszący się sympatią wido- 
wni. Gdy wchodzi na ring, zaczyna się ma- 
sakra. Dłuższy czas cieszył się opinią nie- 
zwyciężonego, do czasu, gdy zrobił z nim 






| Hart. Yokozunę 
fikującym gra- 
czom, jako że R nim grać (i wy- 
grać). Bonzai! 

PRZÓD PRZÓD PK lub RUN PK - BUTT 
SLAM 

PK+-PP - RAISING GRAB. 

PRZÓD Px6 - HEAD HITTING 

DÓŁ DÓŁ PK przytrzymać - 
LAND (wpierw PK+-PP) 

PRZÓD P lub RUN P - STOMACH SNAP 


DISNEY- 


SHAWN MICHAELS 
Wzrost - 6 stóp 1 cal, waga - 105 Kg, po- 
chodzenie - San Antonio. Shawn Michaels 
uważa się za najprzystojniejszego zawodni- 
ka w WWE. Krok tylko dzieli go od narcyz- 
mt, jaki swego czasu charakteryzował Lexa 
Lugera. Michaels ozdabia się kolczykami, 
łańcuszkami oraz nosi seksowne (według 
niego) ciuchy. Prawdziwy pajac. 
YŁ | = SCISSORS KICK 










* TYŁ TYŁ PR ZE 
przeciwnika) ] 
PRZÓD PRZÓD 
PRZÓD PRZÓD. 





chodzenie Nowy York. Bigelow znany jest 
także jako Beast from the East (Bestia ze 
Wschodu, rzecz jasna wschodu USA). Po- 
twornie silny, głowę i ramiona ma ozdobio- 
ne wymyślnymi tatuażami. Ściślej mówiąc, 
z którym lepiej nie spotykać się na ulicy. 

RUN PP - FLYING HEAD SMASH 

PP+-PK - RAISING GRAB. 

DOL DOL PK - BREAKING (przedtem 
PK--PP) 

RUN PK - FLYING LEG SMASH 


BRET THE HITMAN HART 

Wzrost - ok. 6 stóp, waga - ok. 100 kg, 
pochodzenie - Calgary. Cieszący się naj- 
większą popułarnością zawodnik, nazywa- 
ny także „Excellence of execution” (Dosko- 
nałość wykonania), ze względu na perfek- 
cyjne rozgrywanie walk. Bret Hart przez 
dłuższy czas posiadał tytuł mistrza świata 
WWF. Był także pierwszym, któremu udało 
się pokonać Yokozunę, oraz tym, któremu 
przez głupią zawiść przeszedł koło nosa ty- 
tuł „King of the Ring”. Amerykanie uwiel- 
biają Breta Harta, bo jest miły, obyty i ko- 
cha dzieci. 

RUN PP - BACK SLAM 

RUN PK - FLYING LEG SMASH 

TYŁ TYŁ PP - ARM THROW 

DÓŁ PP - FIST HIT 


LEX LUGER 

Wzrost - 6 stóp 5 cali, waga - 120 kg, po- 
chodzenie - Atlanta. Lex Luger swego cza- 
su był uważany za autentycznego narcyza. 


_ wielkie lustro, przed kt 


jako jedmy mk wykonał slam na Yo- 


Przed i po walce kazał ustawiać przed sobą 
AE 
Ji 








kozunie. Odtąd przylgnęło do 
niego miano „The All American 
Hero” (Największy Amerykań- 
ski Bohater). 

PRZÓD PRZÓD PK - IRON 
BALL 

PRZÓD PRZÓD P - CHEST 
GUT [PRZÓD PRZÓD PP]x2 = 
SUPLEX PP+PK - RAISING 
GRAB GÓRA PK - BREAKING 
(wcześniej PK+PP) 


Wrestle Mania - Acclaim'95, 
dystrybucja wersji CD 

CGD Project 

OCENA 100%. 


„Rise of the Robots 2” 

Jest mi niewymownie przykro, że nie 
mogę się wyrazić o tej grze w równie po- 
chlebny sposób, co o „Wrestle Manii”. 
Szczerze mówiąc, spodziewałem się, że 
druga część „Rise of the 
Robots”, będzie wzbogaco- 
na o coś więcej niż tylko 
nowy wystrój pola walki, 
kilku przeciwników więcej i 
możliwość przejścia gry 
różnymi zawodnikami. 
Wielu z Was powie zape- 
wne: „Ale to przecież bar- 
dzo dużo, bo pierwsza 
część była zrobiona o wiele 
bardziej prymitywnie”. 
Myślę, że wystarczy, jeśli 
powiem, że w „Rise of the 
Robots 2”, gra się równie stabo, jak w 
część pierwszą. Gra jest nieco monotonna, 
dźwięk ogólnie nie najlepszy i momentami 
drażniący, a ilość ciosów specjalnych rażą- 
co niska. Nie mogę jednak powiedzieć, że 
„ROTR2” jest źle przygotowany od strony 
wizualnej. Tak jak część pierwsza ma świet- 
ną grafikę (możliwość gry w trybie VGA i 
SVGA oraz w różnych rozdzielczościach 
SVGA), kolorystyka nie jest może tak przy- 
jemna (całość nie rozgrywa się w jasnym, 
dobrze stonowanym otoczeniu, jak w „Rise 
of the Robots”, ale w słabiej oświetlonych, 
nieco ponurych halach, jaskiniach itp.), ale 
przynajmniej nie męczy oczu krzykliwymi 








barwami. Gdyby od grafiki zależało, czy gra 
jest dobra, można by uznać „ROTR2” za 
kadnie wykonana gralika to - 










tury techniczni 
ki). Po pierwsze, wprowadzeni: 
tality” (firma Aeclaim wcisnęła swoje „trzy 
grosze”). Fatalities (właściwie nie powinno 
się mówić „fatality”, bo w „ROTR2” nazwa- 
no to „execution*) nie są może tak kapital- 
ne, jak w „Mortal Kombat”, ale przynaj- 
mniej jest to krok we właściwym kierunku. 

Także wprowadzone ciosy specjalne, po- 
mimo iż nie są zbyt efektowne, powodują, 
że gra nie wygląda na podobny niewypał, 
jak jej pierwsza część. Wpływ spod znaku 
„MK” widać także w nowych postaciach, 
które coraz mniej przypominają typowe ro- 
boty, a bardziej fantastycznych (humanoi- 
dalnych) wojowników. Myślę, że „ROTR2” 
zachęci przede wszystkim graczy, którzy 
nie mieli jeszcze styczności z „Mortal Kom- 
bat” lub tych, którzy naprawdę cenią sobie 
grafikę, nie zwracając wielkiej uwagi na 
„miodność” gry. Ze swojej strony dodam 
tylko, że sam pomysł, aby urządzić pojedy- 
nek nowoczesnych maszynek do mięsa już 
wydaje mi się niewypałem, więc trudno się 





dziwić, że gra pomimo solidnego wykona- 
nia ponosi porażkę. 

Wymagania sprzętowe nie są duże: 
gra chodzi bardzo dobrze na 486DX 40 i 
8 MB RAM. 


Rise of the Robots 2 - Mirage, Acclaim 


To wszystko na dziś, dzieciaki. Za mie- 
siąc znowu coś extra. A na razie... Zasu- 
wajcie do sklepów po „Wrestle Manię”! 
Mnie mania na „WM” jeszcze nie prze- 
szła. Cześć! 


E Lucas 
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Niedawno na polskim rynku ukazała 
się animowana wersja filmu „Mortal 
Kombat”, wydana na kasetach video 
przez firmę IMP. Zanim kaseta dostała 
się w moje ręce, byłam przekonana, że 
jest to rysunkowa wersja filmu kinowe- 
go, albo coś w stylu mangowego „Street 
Fightera”. Nic bardziej mylnego! Po obe- 
jrzeniu filmu okazało się, że jest to spryt- 
ny chwyt reklamowy, mający przygoto- 
wać i zachęcić widza do spotkania z 
„MK” w kinach — z pełnometrażowym 
filmem fabularnym. Animowana opo- 
wieść rozpoczyna się w momencie, gdy 
Johnny Cage, Sonya Blade i Liu Kang 
znajdują się na tajemniczym statku, pły- 
nącym w nieznane. Tam też mają wątpli- 
wą przyjemność poznania Shang Tsun- 
ga, Skorpiona i Sub-Zero. W decydują- 
cej chwili pojawia się Rayden i od tej po- 
ry towarzyszy trójce bohaterów w po- 
dróży. Po przybyciu na wyspę pomiędzy 
światami, opowiada historię początków 
turnieju i wyjaśnia jego znaczenie dla lo- 
sów świata. W trakcie opowieści pozna- 





jemy najważniejszych zawodników i wy- 
darzenia z ich życia, które doprowadziły 
do tego, że wzięli udział w „MK”. Opo- 
wieść jest wprawdzie bardzo ciekawa dla 
miłośników „Mortal Kombat”, ale zwa- 
żywszy, że animowana wersja filmu ad- 
resowana jest raczej do dzieci, ten frag- 
ment jest w moim odczuci za bardzo 
przegadany. Tyle o fabule. 


Teraz trochę o tym, jak to się wszy- * 


stko prezentuje. Wszystkie tła, przed- 
mioty, krajobrazy itp. zostały wykonane 
(wyrenderowane) we wspaniałej, tzw. 
trójwymiarowej grafice komputerowej. 
Mamy tu więc do czynienia z połącze- 
niem klasycznej animacji ze scenkami 
wykonanymi komputerowo i trzeba 
przyznać, że jest to nowatorski pomysł. 
Trochę zawiodłam się na postaciach głó- 
wnych bohaterów, które w ujęciach kla- 
sycznych (animowanych tradycyjnie) 
prezentują się dość kiepsko — płaskie, 


dwuwumiarowe, z powtarzającymi się 
sekwencjami ruchów. Także indywidual- 
ność każdego z wojowników robi wraże- 
nie „cofniętej” w stosunku do pierwo- 
wzorów z gier — 
wystarczy przypo- 
mnieć sobie digita- 
lizowane sylwetki 
Skorpiona czy Liu 
Kanga, wnioski na- 
suwają się same. 
Tym, którzy nie ze- 
tknęli się z kompu- 
terowym „MK”, mo- 
że to nie przeszka- 
dzać w oglądaniu, 
ale dla graczy bę- 
dzie to chyba szoku- 
jące doświadczenie. 
Twórcom filmu wy- 
dawało się, że dodadzą dynamizmu sce- 
nom walki, jeżeli bohaterowie będą się 
poruszać jakby w zwolnionym tempie, 
klatka po klatce (efekt dość często wy- 
korzystywany w filmach mangowych). 
Niestety, moim zdaniem osiągnęli efekt 
wręcz odwrotny — sceny te są „męczą- 
ce dla oczu” — serie powtórzeń, rozma- 





zanie konturów — to nie jest to! Na 
szczęście jest w tym filmie coś, co za- 
chwyca i pozwala zapomnieć o pier- 
wszych niemiłych wrażeniach. To coś — 
to świetnie zrealizowane sceny pojedyn- 
ków głównych zawodników, poj. jawiające 
się w trakcie opowiadania Raydena. 
Sekwencje te są całkowicie renderowa- 
ne komputerowo — zarówno sceneria, 
jak i postacie wojowników. Mimo kilku 
początkowych potknięć (np. anomalie 
anatomiczne w pierwszej 
walce) muszę przyznać, 
że im dalej, tym le- 

piej to się ogląda 
— sceny Są Co- 
raz lepiej do- 
pracowane 
i robią 
bardzo 
dobre 
wraże- 

nie. 

Anima- 
cja po- 
staci 
jest na- 
prawdę 


COMPUTER STUDIO 


u 


wspaniała. Momentami, zwłaszcza gdy 
„kamera” jest oddalona, można odnieść 
wrażenie, że w filmie biorą udział praw- 
dziwi aktorzy. Za najlepszy uważam po- 
jedynek Goro z Kung Lao. Sądzę, że dla 
samych tych scenek warto obejrzeć 
film. Podkład dźwiękowy i muzyczny jest 
dobrze zrobiony — wykorzystano orygi- 
nalny soundtrack z wersji kinowej, 

Po filmie, na osłodę (trwa niecałe 30 
minut), umieszczono na kasecie repor- 
taż o tym, jak kręcono filmową wersję 
„Mortal Kombat” — gdzie, kto, jak, tro- 
chę o efektach specjalnych i dalszych 
planach związanych z ekranizacją „MK”. 
Oprócz tego, do każdej kasety dystrybu- 
torzy dołączyli po dwie karty z wizerun- 
kiem jednego z bohaterów — jeśli ktoś 
będzie chciał, może postarać się uzbie- 
rać komplet kart, wymieniając się z in- 
nymi posiadaczami kaset. I to chyba już 
wszystko, co dało się wycisnąć z tego 
tematu. 

Po wakacjach ma się ukazać na kase- 
tach video film kinowy. W oczekiwaniu 
na niego, spróbujcie obejrzeć animowa- 
ną wersję „Mortal Kombat”, jest to na 
pewno ciekawe doświadczenie. 

E Agnes 


Dziękujemy firmie Interna- 
tional Movie Productions 
Poland Ltd. za udostęp- 
nienie animowanej wer- 
sji filmu  „MORTAL 
KOMBAT — Począ- 
tek Wyprawy”. 






























» Sprzeda! główną 286 1! 
wiżoaozt Ę 


* Sprzedam monitor 14” LR NI 
Color — 600 zł. 
Michał Cieszko 


» Klub graczy IBS IBM PC zapra- 
sza! Napisz. Info=koperta + zna- 


e Sprzedam dysk twardy 130 MB 
Maxtor — 200 zł. 
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NAGRODA CEOWINA GAME POV -UFONNOWANA(PRZEZEIRNIE 
ENTERTAINMENT SYSTEMS POLAND 
METRYBUTORANIWTEŃPOWWPOLSEE 
Wystarczy prawidłowo odpowiedzieć na 3 
pytania (patrz str. 36-37), związane z filmem 
TOY STORY, aby wziąć udział w losowaniu 
atrakcyjnych nagród: 
Główna nagroda: przenośna konsola 
GAME BOY 
ufundowana przez firmę. 
ENTERTAINMENT SYSTEMS 
Nagrody pocieszen 
wiście związane z m „Toy Story”. Nagro- | 


dy pocieszenia ufundowało wydawnictwo 
EGMONT POLSKA. ; 








Należy przyjąć, że oficjalna, polska 
premiera 32-bitowej konsoli SATURN 
firmy SEGA odbyła się na Targach 
PLAY BOX '96. Dystrybutorem tej kon- 
_ soli na naszym rynku została firma 
BOBMARK. 

SEGA SATURN w zamierzeniach pro- 
ducenta miała zrewolucjonizować ry- 
nek konsol, jednak tak się nie stało, 
gdyż nieoczekiwanie do wyścigu o pry- 
mat na świecie, stanęło zbyt wielu kan- 
dydatów. Do „odwiecznej” rywalizacji 
gigantów: SEGI, NINTENDO i ATARI, 
nieoczekiwanie dołączyła SONY ze 
swoją rewelacyjną PLAYSTATION. Od- 
nośnie rywalizacji SEGI i SONY krążyło 





siada również złącze kartridżowe. Po- 
zwala to na przykład zapisywać stany 
gier na specjalnym kartridżu. W przy- 
szłości daje to możliwość łatwej rozbu- 
dowy pamięci konsoli i ewentualnego 
podłączenia rozszerzeń systemu. 
SEGA SATURN jest konsolą o bardzo 
miłym wyglądzie. Produkowana jest w 
dwóch kolorach: czarnym i kości sło- 
niowej. Przyciski funkcyjne są łatwo 
dostępne, ale — jak na mój gust — po- 
winny być nieco większe. Joypad trzy- 
ma się w dłoniach całkiem dobrze, a 
wyposażony on jest w 8 fire'ów. Jeżeli 
chodzi o oprogramowanie, to z chwilą 
wypuszczania konsoli na rynek dostęp- 


SEGA SATURN 
JUŻ W POLSCE 


le plotek, faktem jest natomiast to, 
że SONY grało trochę nie fair. Koncern 
ten bowiem przy wprowadzaniu swego 
produktu na rynek obniżył celowo jego 
cenę w dość radykalny sposób, tak że 
różnica pomiędzy PLAYSTATION a SA- 
TURNEM wynosiła ponad 100 dolarów. 
Animozje jakoś zostały zażegnane i te- 
raz mamy już całkiem zdrową konku- 
rencję, co dla nas klientów jest sprawą 
najważniejszą. 

Teraz garść technicznych nowinek 
dotyczących SEGI. 

Otóż, jeżeli chodzi o CPU tej konsoli, 
to są to dwa pracujące równolegle 
32-bitowe układy RISC-owe Hitachi 
SH2, taktowane zegarem 27 MHz. Za- 
jmują się one jednak tylko sterowaniem 
i obliczeniami. Grafika i dźwięk są prze- 
twarzane przez inne układy. Graficzne 
zajmują się oczywiście grafiką 3D, z 
szybkim przetwarzaniem wieloboków i 
cieniowaniem Gorauda. Paleta kolorów 
wynosi 16 milionów z 32-000 na ekra- 
nie. Mocną stroną SATURNA jest także 
jego dźwięk. Zajmują się tym profesjo- 
nalne układy Yamahy, zapewniające w 
pełni 16-bitowy dźwięk na 32 kanałach 
POM i 8 kanałach FM. Oprócz wbudo- 
wanego czytnika CD-ROM, SATURN po- 
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nych było już kilka tytułów: „VIRTUA 
FIGHTER”, „DAYTONA USA”, „PANZER 
DRAGON” i świetnie znany z PC 
„MYST”. Następne gry pojawiły się 
bardzo szybko, a wśród nich znalazło 
się wiele hitów nie występujących na 
innych platform sprzętowych, co nie- 
wątpliwie stanowi o sile tej konsoli. My 
także przygotowujemy już recenzje kil- 
ku programów na Saturna, a pierwsze z 
nich zamieścimy w następnym wyda- 
niu GK. 

Podsumowując — SEGA SATURN 
jest produktem dobrym, jedynym mo- 
gącym rywalizować na rynku z produk- 
tem SONY. Który z nich wygra tę poty- 
czkę zależy od ilości dostępnego opro- 
gramowania i oczywiście od Waszego 
gustu, kochani Czytelnicy. Wydaje mi 
się, że na razie PLAYSTATION poczyna 
sobie nieco lepiej. Do kogo jednak bę- 
dzie należała przyszłość? Odpowiedź na 
to pytanie poznamy już niebawem. 

Obecnie cena detaliczna konsoli SE- 
GA SATURN wynosi 1.495 zł, a dystry- 
buowana jest przez firmę 

BOBMARK, Warszawa, ul. Smocza 
18 tel. (0-22) 38 05 02 


Ei Eldar 
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Playstation 


Początek rozgrzewa do 
czerwoności. Wspaniałe dy- 
namiczne intro w wysokiej 
rozdzielczości, z niesamowi- 
tą wprost muzyką. Przyznam 
się szczerze, że jeszcze nie 
widziałem tak doskonale wy- 
glądającego intra. W głó- 
wnym MENU masz do wybo- 
ru „dog fight”, czyli walkę z 
kumplem (o ile posiadasz 
drugi joypad), jedno-playe- 
rowy start oraz opcje. W op- 
cjach możesz ustawić rodzaj 
muzyki (wszystkie w jednym 
stylu, miłośnicy rocka będą 
zachwyceni — niektóre ka- 
wałki stylizowane na stary, dobry „De- 
ep Purple”), możesz skonfigurować 
joypada oraz zgrać lub wczytać na me- 
mory card stan gry. W przypadku gry 
na dwóch, ekran dzieli się poprzecznie 
na dwie części. Potem tradycyjnie 
wstęp o międzynarodowym terroryż- 
mie (bla, bla, bla...) 

Gra „Air Combat” nie ma możliwości 
rozgrywki na zlinkowane (połączone) 
dwie konsole, ale trudno uznać to za 
wadę, biorąc pod uwagę, że gra nie jest 
pierwszej młodości. Pomimo to „Air 
Gombat” to wspaniały kąsek dla wszy- 





stkich lubiących powietrzne walki, bez 
potrzeby wertowania tomów instrukcji. 
Gra jest banalnie prosta w obsłudze. 
Dysponujemy tylko dwoma rodzaja- 
mi broni: karabin maszynowy oraz sa- 
monaprowadzające się na cel rakiety — 
równie skuteczne do zwalczania celów 
w powietrzu, jak i na ziemi. Możemy 
wybierać sprzęt, którym chcemy latać. 
Jest tego trochę, od rosyjskich MiG-ów 
31/29 do amerykańskich F18/117. Oczy- 
wiście musimy mieć odpowiednią go- 
tówkę, by dany sprzęt zakupić. W tym 
celu możemy sprzedać jakiś samolot 
lub zarobić trochę 
szmalu podczas 
każdej misji bojo- 
wej. Grafika nok- 
autuje — jest bar- 
dzo ładna i bardzo 
dokładna. Posia- 
dacze Pentiumów, 
będą mile zasko- 
czeni, widząc jak 
doskonałe tekstu- 
rowane płaszczyz- 
ny śmigają — aż 


AIR COL 
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miło patrzeć. W samej grze nie ma pro- 
blemów ze zlokalizowaniem wroga. 
Wystarczy wcisnąć klawisz mapy i de- 
pnąć w dopalacze. Podobnie jest pod- 
czas samej walki. Z głośników, oprócz 
czadowej muzyki, wydobywa się głos 
Twojego operatora, który informuje Cię 
o pozycji przeciwników oraz niesamo- 
wicie klawo wrzeszczy, jak coś zestrze- 
lisz lub spudłujesz. Dodatkowo miły 
kobiecy głos informuje Cię o uszkodze- 
niach. Do bajerów w grze mogę zali- 
czyć płynące po niebie chmurki, które 
wraz ze zbliżaniem zmieniają swoją 
konsystencję oraz Twój 
cień na tle ziemi. Nic nie 
robi jednak takiego wraże- 
nia, jak lot MiG-iem 29 
przez miasto, między wie- 
żowcami. Andrenalina aż 
kipi, a pot spływa z czoła. 
Czy bardzo bliski przelot 
obok ogromnego bezbron- 
nego Herculesa. Wszystko 
jest zrobione z taką dokta- 
dnością, że aż dech zapie- 
ra. Coś fantastycznego. 
Nie ma lepiej opracowanej i bardziej 
płynnej grafiki w żadnej innej grze! Nie- 
stety i Pentium 130 MHz w „niebies- 
kim” kumpla nic tu nie zmienia. Uwaga 
mini konkurs! Proszę wymienić przy- 
najmniej 3 napisy jakie są na wielkich 
reklamach w mieście w 4 misji. Nagro- 
dy? Hm? Coś wymyślę. 

Sąd ostateczny: Pomimo, że gra nie 
jest pierwszej młodości, to jest ciągle 
wspaniała. Koniecznie musisz ją mieć 
w swoich zbiorach, nawet jeśli nie lu- 
bisz symulatorów. 

El IRENEUSZ PIOTRZKOWICZ 
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Wielu z Was na pewno miało możli- 
wość poznania niesamowitych przy- 
gód braci Mario, gdyż gier, komiksów, 
a nawet filmów których bohaterami 
byli ci dwaj śmieszni hydraulicy po- 
wstało mnóstwo. Niewiele natomiast 
wiemy o ich wcześniejszych dziejach, 
a „YOSHI'S ISLAND" jest właśnie taką 
grą, gdzie przypatrujemy się zdarze- 
niom związanym z dzieciństwem bra- 
Gi. W rolii głównej występuje jednak 
tylko jeden z nich, prawdopodobnie 
Luiggi, a jego nieodłącznym towarzy- 
szem jest przesympatyczny stworek 


OOOO EEE 





TROJE LIES 


Niektórzy pamiętają pewnie film 
pod tym tytułem, w którym główną 
rolę zagrał Arnold Schwarzenegger. 
Przypomnę, że pod osobą fikcyjnego 
sprzedawcy komputerów krył się naj- 
lepszy agent do zadań specjalnych, 
pracujący dla wydziału Omega. W grze 
mamy możliwość wcielenia się właś- 
nie w postać agenta Harry'ego Taske- 
ra, a do spełnienia mamy zadanie naj- 
wyższej miary. Terroryści grożą całe- 
mu światu bombą atomową, więc Har- 
ry musi się przedostać na teren wro- 
ga, wyeliminować wszystkich jego żot- 
nierzy i zniszczyć jakiś ważny strategi- 
cznie cel. Jeżeli to się nie uda, to nie- 
stety nie będzie miał już dokąd wrócić. 
Przed Tobą graczu 6 misji, a każda 
trudniejsza do poprzedniej. Będziesz 
musiał się wykazać nie lada sprytem i 
zwinnością. Do dyspozycji masz 3 ro- 
dzaje broni: pistolet, uzi i shotgun. 
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Yoshi. _ Niesamowitym 
zrządzeniem losu, ma- 
lec znałazł się w dziwa- 
cznej krainie, a zada- 
niem  Yoshi'ego jest 
bezpieczne  przetrans- 
portowanie Mario do 
domu. Czy mu się to 
uda? To zależy tylko od 
Ciebie. Sterując stwor- 
kiem, na którego 
grzbiecie siedzi dzie- 
ciak, podróżujesz przez zabawną krai- 
nę. Czasem ktoś Cię zaatakuje, więc 
się bronisz. Polega to na tym, że 
stworek wciąga wroga do swej pa- 
szczki, a następnie może go wyrzucić i 
wtedy delikwent służy jako pocisk 
zmiatający ze swej drogi najbliższą 
przeszkodę (pomysł jak w opisywa- 
nym dzisiaj „KIRBYM”). Yoshi potrafi 
też latać, a robi to fantastycznie! Mnie 
właśnie najbardziej podobało się, jak 
w powietrzu przebiera nogami i jaki 
przy tym wydaje odgłos. Podczas 
wędrówki nasi bohaterowie napotkają 


Game Boy 


Dodatkowo możesz używać granatów i 
podkładać miny. Na swej drodze znaj- 
dziesz apteczki regenerujące zdrowie, 
dodatkowe życia oraz niezbędne ma- 
gazynki z amunicją. Pamiętaj, nie 
trwoń naboi, gdyż może ich zabrak- 
nąć, a wtedy będziesz miał problem. 
W „TRUE LIES” gra się bardzo przy- 
jemnie, a co najważniejsze, na każdym 
kroku jest coś do zrobienia, dzięki cze- 
mu gra na pewno się nie znudzi. Ekran 
został rozwiązany dość ciekawie, a na 
całość patrzy się z góry. Dodatkowym 
plusem jest muzyka, dynamiczna i 
szybka, która stwarza odpowiedni na- 
strój. Ogólnie rzecz biorąc, gra ta jest 
ciekawą propozycją dla wszystkich lu- 
biących szybką akcję i strzelanie, dla- 
tego serdecznie ją polecam. 


AF! 0 WORLD 
pl N UJ  gnes 


wiele interesujących przedmiotów 
(gwiazdek, melonów, jaj). Zbieraj je 
wszystkie, gdyż mają różne właściwo- 
ści i często się przydają. Nie zdziw się 
także, gdy pewne- 
go razu  Yoshi 
ulegnie metamor- 
fozie i zamieni się 
w coś śmieszne- 
go (auto, lokomo- 
tywę itp.). Przy- 
gody Mario w kra- 
inie Yoshi'ego to 
naprawdę kawał 
fajnej gierki. Gra- 
fika nie jest 
wprawdzie rewe- 
lacyjna, ale sym- 
patyczna — utrzy- 
mana jest w stylu 
wcześniejszych 
wersji gier z Ma- 
rio. Autor gry bie- 
dził się nad nią 
ponad 2 lata, ale 
nafaszerował ją 


W Baśniowej Krainie żle się dzieje. Han- 
sel i Gretel zabawili się w kidnaperów i po- 
rwali Mamę Gąskę. Przez ten zbrodniczy. 
uczynek wszystkie bajki pomieszały się i 
zapanował chaos. W tym miejscu wkra- 
czasz TY graczu. Wcielając się w postać. 
Bubsy'ego-rysia, który musi posprzątać 
cały ten bałagan i zaprowadzić ład w Baś- 
niowej Krainie. Zadanie to nie będzie łat- 
we. Do przejścia masz 15 poziomów (a 
właściwie rozdziałów) szalonej zabawy. 
Aby wykonać powierzone Ci zadanie, bę= 
dziesz hasał po drugiej stronie lustra, 
wspinał się po gigantycznej łodydze fasoli, 
przepłyniesz 20000 mil w podmorskich 
głębinach (nie mocząc przy tym futra), 
biegał po rodzimej pustyni Ali Baby, a na- 
wet spotkasz sprawców tego całego za- 
mieszania — Hansela i Gretel we własnej 
„bajkowej” postaci. Podczas swojej węd- 
rówki napotkasz bojowe mrówki, rekiny, 
osy, elektryczne węgorze, postacie wystę- 
pujące w danej bajce (na przykład królik, 
za którym goniła Alicja) oraz kilka innych 
istot, które zrobią wszystko, abyś nie do- 
tarł do celu. Każde, nawet najmniejsze do- 





tak niesamowitą ilością zaskaku- 
jących gadżetów, że aż zapiera 
dech. Przez to gra wciąga niesa- 
mowicie, a przy tym jest niesamo- 
wicie rozbudowana, tak że nie da 
jej się skończyć w parę godzin. 
Syn Naczelnego trzaskał w nią 
około tygodnia i jeszcze nie udało 
mu się dojść do końca (a warto 
wiedzieć, że gra ma opcję zapisy- 
wania aktualnego stanu gry), ja nie 
dałem rady, lecz pewnego dnia do niej 
wrócę, bo naprawdę warto! 


E Eldar 








tknięcie którejś z nich, uwolni Cię od jed- 
nego z dziewięciu żyć. Jednak nasz „rysio” 
nie jest bezbronny. Jego główną (i jedyną) 
bronią są nogi. Jeżeli spadnie komuś na - 
głowę to „ręka, noga, mózg na ścianie...', 
giną króliki, flamingi, mrówki, żadna siła 
nie oprze się tym łapom (no, może z mały- 
mi wyjątkami). 

„Bubsy” jest grą trudną (teraz już wia- 
domo dlaczego tyle żyć). Tak jak w każdej 
grze (a zwłaszcza platformówce), przydaje 
się umiejętność sprawnego operowania 
joypadem. Animacja tytułowego bohatera 
jest bez zarzutu, a na uwagę zasługują je- 
go różnorodne zachowania 
przy stracie życia (lub zde- 
rzeniu czołowym ze ścia- 
ną). Muzyka jest w porząd- 
ku, trochę gorzej z efekta- 
mi dźwiękowymi, ale ten 
drobny szczegół nie psuje 
ogólnego wrażenia. Pod- 
sumowując ten wywód, 
każdy jaguarowy miłośnik - 
platformówek — powinien 
mieć „Bubsy”ego” w swo- 
jej kolekcji, A co ztymi, co 
nie trawią tego typu gier? 
Niech zagrają — może: 
zmienią zdanie. 
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luzyki podczas 


LA Z 
For Speed” wypada wyjątkowo kiep- 
sko. Oczywiście powyższa opinia jest 
aktualna wyłącznie wtedy, gdy ktoś 
oddał się rozkoszy grania w „Ridge Ra- 
cera” na PSX. Niewątpliwie największą 
zaletą „The Need For Speed” jest możli- 
wość grania na 2 konsole, co mocna 
uatrakcyjnia catą zabawę. Jeśli chodzi 
o grafikę to jest ona dopracowana, ale. 
w dobie WIPE OUTA, TEKKENA, RIDGE 
RACERA jest ona bardzo, bardzo prze- 
2 OWN rozdzie|- 


YES 
- IRENEUSZ PIOTRZKOWICZ 
BZ TREE 





MIRAGE (. 

pod tym względem jest lepszy. LANSER ( 

ge Racera”. Jeśli chodzi o samą LIED 
oraz to COŚ, to niestety „The Need j 















pierwsza polska gra strategiczna 
z kierowaniem poszczególnymi postaciami 
Pniesamowita podróż do przepełnionego 
odgłosami nieustannej walki i pulsującego 
potężną magią świata przodków ś 
perfekcyjna oprawa graficzna 

yraziście podkreślająca nastrój 

muzyka i dźwięk 


Strategia intuicyjny sposób wydawania poleceń 


w najlepszym wydaniu 


na IBM PC 






Już tu są. 





: p. »__ Nie uciekniesz przed nimi, 
s *_ nie ukryjesz się. 
Ż A V/ - %Nie masz szans. 
y © | Do perfekcji doprowadzili 
A A wojenne rzemiosł 
MUjarzmili potworną moc 


Przyłącz się, 
Wśród krwi pokonanych 
brnij naprzód, aż dostrzeżesz | 
na horyzoncie nadmorskie JZYZUNZ 
U cozjdAARE YGRALIŚMY PLAY-BO. 
„ c an WYGRAJ Z NAMI I TY! 
84) PSWŹ 44 , 







LIM Wkrótce rozszerzona wersja na CD! 
j Ra i Dla posiadaczy wersji dyskietkowych 
: | | I l 7 będzie dostępny upgrade w korzystnej cenie. 
Zamówienia można składać listownie, telefonicznie lub faksem. 
JI Cena wersji dyskietkowej: 55 PLN (VAT i koszty przesyłki wliczone). 


Hurtownia Oprogramowania USER 
MI I R JG 0 31-403 Kraków, ul. Rzemieślnicza 31 
? tel. (012) 66 69 22, tel/fax (012) 66 88 54 








PRZEKRĘTY 


SHAQ-FU — śmierdzący 
Shag k 

RED BARON — rosyjski 
arystokrata 


DOKUCZLWY 
BOLEK JAK 
ZWYKLE Bit 


BIEDNEGO 
STEFCIA. 





A to co najbardziej wkurza 
mnie tak, 

to to, że wśród graczy tole- 
rancji brak. 

l kiedyś siedziałem przy. 
wódki butelce. 





POWER DRIVE — jeżdżą- 
ca pała 

HARPOON =  plujący 
punk 

FURY OF THE FURRIES 
— furia na furmance 

DREAMWEB — marzący 
łeb 

GHUCK ROGK — czaszka 
roku 

BLADE OF DESTINY = 
blade dziewczyny. 

EM BLACKY 


SIĘ BIC. 





GOBLINS — garbaty Bil 

ULTRA VORTEX — neu- 
tralny bez portek 

LOST IN MINE — ostatni 
na minie 

ELVIRA — Ela dostała 
świra 

DARK SEED 2 — dwóch 
ciemniaków 

APACHE — na wojennej 
ścieżce 

E Rafał Olkiewicz 


RINGS OF MEDUZA — king (król) i 
meduza 

MAGIG GARPET — czarująca skarpeta 

ROBOCOP — kop robota 

BARBARIAN — Barbara i baran 

ANOTHER WORLD — świat pod ziemią 

GAMMA ZONE — strefa z gumy (do 
żucia) 

BEAVIS 6 BUTTHEAD — baran w bucie 

EARTHWORM JIM = światowy robak 
Jan 

INDY CAR — indyk czarodziejem 

WARHAMMER — UWAGA! wściekły 
Homer 

MARGO POLO — marsz po polu 

THE DIG — nocnik 

WARCRAFT — wehrmacht 

SYNDICATE WARS — syn wojowniczego 
kota 

G0NGO — goń go 

BASTION — bosa bestia 


PRAWDZIWY KOMPUTER 
NIGDY NIE ROZSTAJE SIĘ Z S407% 
GRACZEM. 
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NIESTETY ON NIC NA TO Nie HÓGŁ 
PORADZIE BO NIEUTIAŁ 


ZEW w NY DNIAMI 





KIEDY GLANOWANIE SKOŃCZYŁO SIĘ 
BO STEFCIA RENE JEGO STARY 





af WIECZORAMI 


MAM T U DLĄ CIEBIĘ __ 

MORTALA KOMBATA II, 

ZAGRAJ WNIĄ KILKA) 
RAZY A ZOBACZYSZ .. 


| myślałem o tym, by po- 
rzucić gierce 

Pożyczyłem mą Amisię na 
kilka dni, 

lecz bez niej życie nie odpo- 
wiadało mi. 

| doszedłem do wniosku, że 
muszę żyć z nią. 

Bo to jest moje serce, mój 











ROAD WARRIOR — czerwoni wariaci 
NASCAR RACING — wyścigowy narciarz 
Ei Grzegorz Kruk 


WIERSZE, DOWCIPY 
PIOSENKI 


Amigowiec — tak na mnie wołają 

Jacyś głupi PC-towcy, pewnie oni ra- 
cję mają. 

Bo ja mam Amisię i tak już zostanie. 

Czy chcesz tego, czy nie, zapamiętaj 
jedno. 

0 Amidze, Amidze ta historia. 

Komputerze pełnym, klawiszy, sty- 
ków, kabli, przełączników, 

układów scalonych, diod żółtych, zie- 
lonych. 

Bo wystarczy obejrzeć ją dookoła. 

Tego nie ma w PC Format i nie uczą o 
tym w szkołach, 

że Amiga do grania jest jak czynny, 
kurna, wulkan. 

I coś w sobie, kurna, ma 

lepsza jest od IBM-a 

Nawet z Pentium ha! ha! ha! ha! 

A tak w ogóle, to ja jestem Blacky, 

super hiper amigowiec, co Peceta pu- 
szcza w Ścieki. 

Wielu ludzi mnie zna, . 

ale to nieważne, nie o to tu chodziło. 

Bo o jednym, o jednym, chcę dziś po- 
wiedzieć wam, 

że Amiga, Amisia to jest to. 

Nie ma w świecie nie lepszego i dlate- 
go kocham ją. 

Jak nikt, bo komputer ten jest fantastic. 

Super hiper git, wspaniały, więc się 
nie rozstaję z nim. 

Bo Amiga jest potęgą i Ty to wiesz. 

Ja o tym już dawno przekonałem się. 


świat i mój dom. 

To jest moją obsesją i nie 
jestem w tym sam, 

bo Amiga miliony fanaty- 
ków ma. 

Motorola, Motorola i Wor- 
kbench jest tu. 

A w nim różnych narzędzi i 
ikon jest rój. 

A Pecet z Windowsem nie 
wyrabia. 

Trzymajcie ten swój złom, 
jak najdalej z dala 

A teraz finał, finisz, koniec 
i kropka 

Koniec z tym — to ostatnia 
zwrotka. 

Czas powiedzieć prawdę i powiedzieć 
tak, jak jest. 

Ze wszystkich komputerów numerem 
jeden jest 

Amiga — bo o niej cały czas jest mowa. 

Ten komputer to bomba, do gier, ato- 
mowa. 

Tak jest, było i tak już zostanie. 

Czy chcesz tego czy nie, to jest fakt 
bałwanie. 





EH BLACKY 


Gdy się Atari pozbyłem 

od razu ją kupiłem, 

była bystra jak sowa 

bo to Amiga nowa! 

Street Fighter gra wspaniała, 

lecz w kąt szybko poleciała. 

Kajko i Kokosz gra nowiutka, 

lecz fabuła jest głupiutka. 

Gra Lemmings nic nowego, 

lecz jeszcze bezsensownego. 

We wszystkie te gry grać trzeba umieć, 
lecz najpierw trzeba je rozumieć. 
Jemy ciasto i banany, 

dlatego jesteśmy Pany. 

Gdyśmy Atari kupili, 

to żeśmy się .... 

Nasza banda się rozleciała 

Atarina w róg poleciała. 

Wszędzie szukaliśmy rady 

na te nasze zwady. 

Obmyślaliśmy starannie, 

i myśleliśmy, że nam łeb odpadnie. 
Wpadliśmy na pomysł genialny. 

i zarazem oryginalny. 

Poszliśmy do roboty, 

zarobić nowe banknoty. 

Gdy zebraliśmy dość tego, 

to poszliśmy do sklepu komputerowego. 
Szukaliśrny taniej i dobrej, 

lecz do Atari nie podobnej. 


Nagle zobaczyliśmy ją pod ladą - 
ładną, zgrabną i bladą. 
Rzuciliśmy wszystko precz, 
po to by ją mieć. h 
Szybko za nią zapłaciliśmy. 
ize sklepu wybiegliśmy. 
Poszliśmy do domu 
nie pokazując nikomu, 
tej naszej zdobyczy, 
którą każdy człowiek sobie życzy. 
Niektórzy mówią: 
— Zdradźcie wasz sekret, prosimy! 
— Nasz sekret to Amiga, którą jeszcze 
kupimy! 
Ei Krzysztof Przybyła 


WSPOMNIENIA 
Z PRZYSZŁOŚCI 


Jak daleko sięgali pamięcią ojcowie na- 
szych synów, skolonizowany przed wiekami 
QV 01 — 270 był zawsze światem, na któ- 
rym toczyła się wojna. Wojna, której przy- 
czyną był KOMPUTER. Bezlitosna, bez 
chwili wytchnienia, bez zwycięzców, toczyła 
się nieprzerwanie między. trójką Nieśmier- 
telnych. Po każdym obrocie Słońe, w dniu, 
w którym łączyły się ciemności z trzech róż- 
nych stron świata, ze zgiełkiem nadciągały 
Ich armie. A 

Z lewa nadchodził PeCetiusz, zwany Inte- 
ligentnym, prowadząc legiony PeCetowców. 

Z prawa ciągnął Amigantertalczyk, zwany. 
Półgłówem, z eskadrą tępych Amigowców. 

Zaś z przodu bierzył Ata" Ramol, zwany. 
Tumanem. U jego boku stała horda Atarow- 
ców na swych elektronicznych liczydłach. 

Zakuci w Iśniące zbroje, piękni PeCetow- 
cy dosiadający swych PeCetów... 

Okrutni, zamotani Amigowcy wykręcają- 
cy joye swych Amig... % 

Atarowcy — nieszczęśliwi posiadacze 
obudowanych liczydeł... 

Oraz Konsolariusze, bezmózgie twory, 


W TEATRZE... (. ZDEJMIJ PAN TEN 


(elBIoTYCZNY KAPELU: 





wrzucone w środek tej jatki przez bezlitos- 
nych Władców. 

Wszyscy oni podporządkowani jednemu, 
ślepemu prawu: udowodnić wyższość swe- 
go komputera. 

Szczęk klawiszy, implozje monitorów i te- 
lewizorów, wyładowania elektryczne roz- 
wścieczonych mas. Porwani wariacką falą 
krzyków przerażenia i rzężenia plastiko- 
wo-metalowych mas. Szaleństwo wykręca- 
nia joysticków, wciskania klawiszy. Wyją- 
cych z bezradności Amigowców i Atarow- 
ców widzących możliwości PeCeta. Abso- 
lutny horror giercowania. h 

Kim więc byli Ci Wielcy, którzy skazali 
nasz świat na takie nikczemności?!! 

Jakąż potworną zbrodnię popełnił a U 
Komputer? 

Odpowiedź jest prosta: 

PeCet górą. Nie wszyscy, jeszcze, zdążyli 
to zrozumieć... 

m Archie Key 
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LEMMINGS HOLIDAY (PC) 
FLURRY 

LEVEL 2 — IJJLDNGCCGN 
LEVEL 3 — NJLDNCGADCK 
LEVEL 4 — JLDLCINECR 
LEVEL 5 — LDLCAJNFCK 
LEVEL 6 — DLCIKLLGCS 
LEVEL 7 — LGANNLDHCQ 
LEVEL 8 — CINNLLHIGN 
LEVEL 9 — CAJIMDLICK 
LEVEL 10 — MJHMDLCGKOW 
LEVEL 11 — NJOLHCGLGN 
LEVEL 12 — JMDLCINMCK 
LEVEL 13 — MDLGCJONGV 
LEVEL 14 — DLGKINMPCK 
LEVEL 15 — CINNMDLQCS 


SUPERFROG (PC) 
LEVEL 2 — 448745 
LEVEL 3 — 327233 
LEVEL 4 — 847566 
LEVEL 5 — 700517 
LEVEL 6 — 646900 
LEVEL 7 — 259501 
LEVEL 8 — 512198 
LEVEL 9 — 519347 
LEVEL 10 — 160158 
LEVEL 11 — 685550 
LEVEL 12 — 638667 
LEVEL 13 — 626495 
LEVEL 14 — 675586 
LEVEL 15 — 951616 
LEVEL 16 — 210424 
LEVEL 17 — 890654 
LEVEL 18 — 621038 
LEVEL 19 — 464938 
LEVEL 20 — 779296 
LEVEL 21 — 188656 


34 Gry Komputerowe 





E Jasio 


a TRICKS 


BLIZZARD 

LEVEL 2 — GAKKNNHBDN 
LEVEL 3 — JKLFNCCDR 
LEVEL 4 — KLFNCKNEDJ 
LEVEL 5 — LFLCCJOFDQ 
LEVEL 6 — FLGKJOLGDJ 
LEVEL 7 — NCANNLFHDV 
LEVEL 8 — CAJKMFLJDP 
LEVEL 9 — KKHMFLCJDP 
LEVEL 10 — NJMFLCGLDW 
LEVEL 11 — KMGLCKNMDR 
LEVEL 12 — NGLCGJMNDM 
LEVEL 13 — ONHCGKLNDR 
LEVEL 14 — OJCMKNOODN 
LEVEL 15 — LGCNNMFPDO 
LEVEL 16 — BINOOOLODQ 


EJasio 


WIZKID (PG) 
LEVEL 1 — LLLLRR LEVEL 7 — RLLRLL 
LEVEL 2 — RLLLR LEVEL 8 — LRLRLR 
LEVEL 3 — LRRLL LEVEL 9 — LLLRRL 
LEVEL 4 — LLRLR 
LEVEL 5 — RRRRLL 
LEVEL 6 — RRLLLR 


E Jasio 


PEBWZTOROORETZROFEEEANEĄ 


Crusader: No Remorse (PO) 

Podczas gry wpisz JASSICA 16, teraz 
możesz użyć kombinacje klawiszy: 

CTRL-F10 - nieśmiertelność. 

F10 - wszystkie bronie i przedmioty. 

Uruchom grę z następującymi parame- 
trami: 

WARP x - skok do misji x. 

SKILL x - zmiana poziomu trudności 

EGG250 - możliwość kupna broni 


E Jasio 


WIND OF WALKER (PC, AMIGA) 
Kody do poszczególnych poziomów: 
POZIOM 1 — nie ma 

POZIOM 2 — YIELDING 

POZIOM 3 — CONFUSION 
POZIOM 4 — INESPERIENCE 
POZIOM 5 — WAITING 

POZIOM 6 — CONFLICT 

POZIOM 7 — COOPERATION 
POZIOM 8 — UNITY 

POZIOM 9 — RESTRAINT 
POZIOM 10 — VOTTRVY GONDUCT 
POZIOM 11 — PROSPERITY 
POZIOM 12 — STAGNATION 
POZIOM 13 — COMMUNITY 
POZIOM 14 — SOREREIGNITY 
POZIOM 15 — MODERATION 
POZIOM 16 — HARMONY 
POZIOM 17 — EILEXIBILITI 
POZIOM 18 — REPAIR 

POZIOM 19 — PROMOTION 
POZIOM 20 — CONTEMPLATION 
POZIOM 21 — REFORM 

POZIOM 22 — SERENITY 
POZIOM 23 — DETERIORATION 
POZIOM 24 — REPETITION 
POZIOM 25 — SPONTANITY 
POZIOM 26 — POTENTIAL 
POZIOM 27 — NURTURING 


DESCENT 2 (PC) 

Po wpisaniu poniższych kodów można 
uzyskać ciekawe efekty. 

PIGFARMER, BITTERSWEAT, WHAM- 
MHZOOM, ALIFALAFEL. 


EL Ewa Kozieł 


Ecstatica (PC) 

Z ktęgu magicznych kamieni można 
przejść do jeziora przez ogród, ale jest też 
przejście nad przepaścią. Podczas prze- 
chadzania nad przepaścią znajduje się sła- 
bo widoczne zejście wzdłuż skalnej ściany. 
Potem trzeba wejść do jaskini. Jej wejścia 
broni smok. W korytarzu znajduje się pu- 
tapka w postaci dzidy wysuwającej się z 
podłogi. Mnie jej nie udało się przejść. 
Prawdopodobnie trzeba zepchnąć na pu- 
łapkę smoka, lub spróbować ją przejść w 
„Za ciężkiej” zbroi. 

Jeżeli na początku gry wejdziesz do za- 
mku maga, to zostaniesz zamieniony z ża- 
bę. Nie udało mi się odkryć przeznaczenia 
dla tej postaci. - 


Ei Maciej Broniarski 





Larry 6 (PC) 

Postaraj się uzbierać tyle punktów, by 
na koniec przekręcić licznik. 

Będzie lepsze zakończenie. 


EiMaciej Broniarski 





POZIOM 28 — IMMINENT 
POZIOM 29 — DANGER 
POZIOM 30 — INTELLIGENCE 
POZIOM 31 — ATTRACTION 
POZIOM 32 — CONTINUITY 
POZIOM 33 — RETREAT 
POZIOM 34 — POWER 
POZIOM 35 — PROGRESS 
POZIOM 36 — SUBTLETY 
POZIOM 37 — FAMILY 
POZIOM 38 — CONTRADICTION 
POZIOM 39 — OSTATLES 
POZIOM 40 — LIBERATION 
POZIOM 41 — DECLINE 
POZIOM 42 — BENEFIT 
POZIOM 43 — RESOLVE 
POZIOM 44 — TEMPTATION 
POZIOM 45 — ABSEMBLY 
POZIOM 46 — ADVANCEMENT 
POZIOM 47 — ADVERSITY 
POZIOM 48 — INSIGHT 
POZIOM 49 — CHANGE 
POZIOM 50 — ORDER 
POZIOM 51 — SHOCK 
POZIOM 52 — MEDIATION 
POZIOM 53 — DEVELOPMENT 
POZIOM 54 — PASSIVITY 


M Jasio 
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ONE STEP BEYOND (PC), 

Kody do poszczególnych poziomów: 

5 — 20169 60 — 08101 

10 — 16720 65 — 10987 

15 — 07481 70 — 62432 

20 — 33475 75 — 42289 

25 — 48026 80 — 03323 

30 — 37473 85 — 13306 

35 — 01477 90 — 18617 

40 — 53720 95 — 21485 

45 — 02573 100 — 58344 

50 — 16487 

55 — 52858 M Jasio 
msza wrcrzeEz 

Need For Speed (PC) 


Wpisz zamiast swojego imienia: 

EAC RALY - zmiana trasy 

EAC WARP - zwiększenie szybkości gry 
EAC POWR - super samochód 


M Jasio 





WITCHAVEN (PQ) 
Występuje tu zasada jak w Doomie - 
dwie różne rasy walczą ze sobą, choćby 
Gobliny leśne z górskimi. Trzeba zaprowa- 
dzić jedne do drugich i zniknąć im z oczu. 

Bardzo przydatne jest też miażdżenie 
drzwiami: 

ustaw przeciwnika pod nimi i naciśnij 
spację. Przeciwnik zginie niezależnie od 
ilości posiadanej energii. 

Działa na wszystkie stwory. Metoda ta 
jest bardzo przydatna w walce z bardzo sil- 
nymi potworami jak smoki czy Midiany. 


El Maciej Broniarski 








DUNGEON MASTER 2 (PC, AMIGA) 
Najważniejsze czary oraz ich znaczenie. 
KLERYCY ; 

YA IR — ochrona drużyny (party shield) 

YA IR DAIN — mocniejsza ochrona druży- 
ny (spell shield) 

OH EW KU — tymczasowe zwiększenie sił 

(aura of strength) , 

OH EW ROS — tymczasowe zwiększenie 
zręczności (aura of dexterity) 

OH EW NETA — tymczasowe zwiększenie 
wytrzymałości (aura of vitality) 


FUL BRO NETA — ściana z ognia (fire 


shield) 
DES IR SAR — ciemność (darkness) 
Z0 BRO ROS — odbicie czaru (reflector) 


MAGOWIE 

OH VEN — trująca chmura (poison cloud) 
OH EW SAR — niewidzialność (invisibility) 
OH KATH RA — błyskawica (lightning) 





COMMAND 8 GONQUER (PC) 

1. Niektóre budynki są dostępne 
tylko dla jednej ze stron. 

Ale wystarczy zająć Yonstruction 
Yard przeciwnika i będziesz mógł 

budować dudowle dostępne do tej 
pory tylko dla przeciwnika. 


2. Dla Gdi. 

Zamiast długotrwałych walk, lep- 
szy jest szybki desant w bazieprze- 
ciwnika: 

Wjeżdżasz mu do bazy dwoma 


Hum-Vee (przeznaczonymi na od- 


strzał) i 

transporterem (APC) z inżyniera- 
mi. Inżynierami zajmij Constructiion 
Yard i wszystkie fabryki (broni jak i 
Tyberium). Przeciwnik jest skończo- 
ny. Wystarczy go wybić. 





Need For Speed (PC) 

Po wstępnym filmiku pojawia się skró- 
cony Replay. Jeżeli chcesz, żeby to był 
twój, w katalogu Replay wykasuj pliki Rep- 
layi, Replay2 i Replay3. A na ich miejsce 
wgraj swoje. 


E Maciej Broniarski 





Strip Poker Pro (PG) 
Żeby to zrobić, musisz mieć kaktalogi z 


imionami panienek na twardym dysku. * 


Stripi.gvd to pierwszy filmik, Strip2.gvd to 
drugi i tak aż do czterech ew. pięciu. 
Zmień nazwę pliku np. Strip4.gvd na 
Stripi.gvd. Teraz wystarczy tylko raz, by. 
obejrzeć ostatni filmik. 

"Prościej jest zamienić nazwę pliku z 
ostatnim filmikiem na Pres.evd, a potem w 
grze kliknąć na oko, ale wtedy chrzani się 
całe tło i prawy bok jest trochę ucięty. 

El Maciej Broniarski 







Tek War (PC) 
Uruchom grę z następujących parame- 
trów: ż 

TEKD1 NOENEMIES, TEKD1 NOGUARD, 
TEKD1 NOCHASE, TEKD1 NOSTROLL. 


E Jasio 
















OH IR RA — oświetlenie (daylight) 

OH IR ROS — przyśpieszenie (accelera- 
te party) 

FULIR — ognista kula (fireball): 

DES VEN — zatrucie przeciwnika (poi- 
son foe) 

Z0 — otwieranie drzwi (open door) 


NAPOJE 
YA — wytrzymałość (stamina) 
YA BRO — ochrona (shield) 
YA BRO DAIN — celowność (wisdom) 
VI — zdrowie (healt) 
FUL BRO KU — wytrzymałość 
EJasio 








3. Gdy masz kilka fabryk i chcesz 
by wybrana z nich produkowała je- 
dnostki. 

Oznacz ją jako Primary Building 
(kliknięcie myszą na budynku). 


Klawiszologia: 

G - guard area. 

H - centrowanie na twoim Con- 
struction Yard. 

HOME - centrowanie na oznaczo- 
nej jednostce. Gdy żadna jednostka 
nie jest oznaczona, to centruje się 
na Construction Yard. 

N - ekran centrowany na następ- 
nej jednostce. 

R - gdy coś źle poszło - zacznij 
misję od początku. 

TAB - włączenie/wyłaczenie paska 
opcji. 











SINK OR SWIM (PC) 

LEVEL 2 — DONTPANIC 
LEVEL 3 — TURINGSJOKE 
LEVEL 4 — BERTIERUSSELL - 
LEVEL 5 — SPAMSPAMSPAM 
LEVEL 6 — MARYMUNGO 
LEVEL 7 — SPACEPIRATES 
LEVEL 8 — ILIKEBANANAS 
LEVEL 9 — THHUXLEY 
LEVEL 10 — ANDYSSOUPTINS 
LEVEL 11 — DRACONUS 
LEVEL 12 — MRMICAWBER 
LEVEL 13 — ITESFROTHYMAN 


E Jasio 
TECZEK ZOZ 


CTRL + F7 lub F8, F9, F10 - gra 
zapamiętuje dany ekran. 

Potem wciskasz jeden z klawiszy 
funkcyjnych od F7 do F10 i obraz od 
razu przenosi się na zapamiętany 
teren. ę 

Przykład: wciskasz CTRL i F7 gdy 
widzisz bazę przeciwnika. Potem 
podczas gry wystarczywcisnąć F7 
by pojawił się obraz bazy przeciwni- 
ka 


CTRL + jeden z klawiszy od 0 do 
9 - gra zapamiętuje aktualnie ozna- 
czoną jednostkę lub grupę jedno- 
stek. 

Potem wystarczy wcisnąć klawisz 
z odpowiednim numerem. Bardzo 
przydatne, bo normalnie nie można 
oznaczyć jednostek w powietrzu. 

El Maciej Broniarski 


Warcraft 2: Tides of Darkness (PC) 

Wciśnij ENTER i napisz kod: 

GLITTTERING PRIZES — więcej złota, 
oleju, drzewa 

HATCHET — szybki wyrąb drzewa 

SPYCGOB — więcej ropy 

VALDE2 — więcej ropy o 5000 

SHOWPATH — odsłonięcie mapy 

ON SCREEN — odsłonięcie mapy 


El Ewa Kozieł i Marek Andracki 
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„Ioy Story” to jeden z najoryginalniej- 
szych filmów ostatnich lat, a zdaniem 
wielu, stanowi przełom we współczes- 
nym kinie. Po raz pierwszy bowiem, mo- 
żemy obejrzeć pełnometrażowy w pełni 
komputerowy, film animowany, którego 
realizacja stała się możliwa dzięki zasto- 
sowaniu najnowocześniejszej techniki. 

To pasjonująca opowieść o świecie 
zabawek, które pod nieobecność ludzi 
żyją własnym życiem. Dwóch głównych 
bohaterów, kowboj Chudy i kosmonauta 
Buzz, toczą zaciętą rywalizację, do cza- 
su, aż trafiają do rzeczywistego świata. 
Wtedy zmuszeni są współdziałać, by 
przetrwać, a to stwarza zaskakujące sy- 
tuacje. Warstwa wizualna filmu jest nie- 
zwykle efektowna, nie przesłoniła je- 





dnak samej treści. Moim zdaniem ten 
film nie jest jeszcze jedną „gumą do żu- 
cia dla oczu”. Na równi z obrazem za- 
chwycił mnie oryginalny scenariusz, 
sceny pełne akcji, napięcia, a nawet ele- 
menty horroru (stacja benzynowa, po- 
kój Sida) — wszystkiego po trochu, ale 
przede wszystkim humor (na 
poziomie wyższym niż przed- 
szkole i podstawówka) — 
te teksty ziemniaczane- 
go łba czy Chudego 
— to trzeba usły- 
szeć! _ Dociekliwi 
odnajdą zapewne 
powiązania z 
„Doomem” 
(możliwe, że 
nie  zamierzo- 
ne, ale jednak). 
Oczywiście nie 
zabrakło i mora- 
łu (w końcu 
teoretycznie 

oglądają. to 
dzieci), ale nie 
psuje to w żadnym razie efektu cało- 
ści, a może nawet powoduje, że wydaje 
się bardziej „prawdziwa”. „Toy Story” od- 
niosło ogromny sukces kasowy — w 
USA wpływy przekroczyły 100 milionów 
dolarów zaledwie po czterech tygo- 
dniach wyświetlania. Możliwe, że u nas 
powtórzy ten sukces, jeżeli chodzi o 
frekwencję oglądalności (mimo że film 
nie jest specjalnie reklamowany, a szko- 
da). Film jest całkowicie zdubbingowany 
(w wersji oryginalnej Chudemu głosu 
użyczył Tom Hanks), a wszystkie piosen- 
ki wykonuje w polskim przekładzie 
Stanisław Sojka. „Toy Story” to pierwszy. 
z trzech filmów zrealizowanych we 
współpracy między wytwórnią Walta 
Disneya a wchodzącym w skład Lucas- 
film studiem Pixar, które od czasu swo- 


36 Gry Komputerowe 













jego powstania w 1986 r. słynie z pio- 
nierskich działań w zakresie animacji 
komputerowej. Podobnie jak prawie 60 
lat temu animatorzy ze studia Disneya 
zebrali wszystkie doświadczenia, jakie 


1. Kto jest reżyserem filmu „Toy Story”? 
2. Kto wykonuje polskie wersje piosenek w filmie? 
3. Kto wyciągnął Buzza i Chudego z automatu do 


gry w Pizza Planet? 


Odpowiedzi na kartach pocztowych prosimy kiero- 
wać na adres: CGS, 04-202 Warszawa, al. Marsa 6 
Do wygrania atrakcyjne nagrody: patrz str. 29 


zdobyli przy realizacji filmów krótkome- 
trażowych po to by stworzyć pierwszy w 
dziejach kina pełnometrażowy film ani- 
mowany „Królewna Śnieżka i siedmiu 
krasnoludków” (1937), tak teraz twórcy 
ze studia Pixar wykorzystali doświadcze- 
nia zdobyte przy realizacji eksperymen- 
talnych krótkometra- 
żówek kompu- 
terowych na 
potrzeby 
„Toy Story”. 
Dla poró- 
wnania: w 
nagrodzo- 
nym Osca- 
rem za 
efekty spe- 
cjalne „Ju- 
rassic 
Park” było 
6 minut kom- 
puterowej anima- 
cji, a w zrealizowa- 
nym dwa lata póź- 
niej filmie „Casper” 
już 40 minut. Wszy- 
stko to jednak blednie przy 77 minutach 
animacji komputerowej w „Toy Story”, 
na które składa się 1561 ujęć z zastoso- 
waniem technik cyfrowych. Dzięki temu 
osiągnięto nie spotykaną w animacji tra- 
dycyjnej głębię przestrzenną, różnoro- 
dność barw, bogactwo oświetlenia i rea- 
lizm postaci. 

Przygotowania do realizacji pierwsze- 
go w dziejach kina komputerowego fil- 
mu animowanego zajęły kilka lat. Po- 
czątkowo technika komputerowa nie by- 
ła na tyle zaawansowana, by można było 
sobie na to pozwolić. Dopiero jesienią 
1990 r. szefowie Pixar zdecydowali, że 
nadszedł czas na realizację przedsięw- 
zięcia. Idealnym partnerem okazało się 
studio Disneya, które poszukiwało niety- 


powych ofert filmowych. Pierwszym 
efektem współpracy dwóch studiów był 
Oskar '92 za osiągnięcia techniczne na 
polu animacji, wykorzystane m.in. przy. 
realizacji „Pięknej i Bestii”. W dzisiej- 
szych czasach dzięki 
komputerom coraz 
więcej problemów te- 
chnicznych staje się 
możliwych do rozwią- 
zania, co stopniowo lik- 
widuje bariery ograni- 
czające fabrykę snów, 
czyli przemysł filmowy. 
Nadal jednak człowiek 
decyduje o tym, co bę- 
dzie działo się na ekra- 
nie, co przeżyją wy- 
kreowani bohaterowie. 
Komputer zastąpił ka- 
merę. Dzięki niemu 
możliwe jest prawie 
perfekcyjne tworzenie 
iluzji: obrazów, które 
trudno byłoby stworzyć 
w formie istniejących w 
rzeczywistości i nada- 
jących się do sfilmowa- 
nia modeli. Szczegól- 
nie jeśli mają się one 
poruszać w naturalny, 
czyli zgodny z odczu- 
ciami widza sposób. 
Modeli, które można 
oglądać z różnych stron 
i w różnych sytuacjach, 
i które właściwie rea- 
gują na stan rzeczywi- 





stęgo Świata. Kiedy pada na nie deszcz, 
stają się mokre, kiedy zostaną przyciś- 
nięte, uginają się itp. Ludzkie oko reje- 
struje filmowy obraz jako zbiór bar- 
wnych plamek. Mózg łączy te plamki w 
obiekty takie, jak np. kartka czy krzesło. 
Film jest zbiorem pokazywanych jedna 
po drugiej, z określoną częstotliwością, 
fotografii takich obiektów, z których każ- 
dy składa się z bardzo dużej ilości bar- 
wnych plamek. I tutaj pojawia się pier- 
wszy problem na drodze wykorzystania 
komputera zamiast kamery. Na kolej- 


nych klatkach filmu położenie poszcze- 
gólnych plamek ulega zmianie. Kamera 
„fizycznie” rejestruje widziany obraz 
(później powstaje na drodze reakcji che- 
micznych z materiałem światłoczułym) 
w przypadku komputera potrzebny jest 
specjalny program, który będzie wyli- 
czał, w jaki sposób mają się zmieniać 
kolejne obrazy, aby uzyskać wrażenie 
naturalnego ruchu obiektu. Względnie 
prosto jest opisać i „nauczyć” komputer, 
co się dzieje z poszczególnymi punktami 
przesuwanej białej kartki papieru, ale już 
ruch psa, szczodrze obdarzonego fu- 
trem, zmusza maszynę do przeprowa- 
dzania skomplikowanych obliczeń opi- 
sujących zmiany parametrów każdego 
włoska. Każde ze zdjęć do filmu wyma- 
gało zapisania informacji wielkości rzę- 
du 300 milionów bajtów (cała pamięć 
przeciętnego PC), to zaledwie jedna 
klatka. Cały film składa się ze 114 000 
takich klatek filmowych. Ilość konie- 
cznej do zapamiętania informacji to je- 
szcze nie koniec problemu. Aby z jednej 
klatki filmu przejść do następnej, kom- 





puter musiał nieźle popracować. Zajmo- 
wało mu to od 2 godzin (jeśli niewiele 
zmieniało się na sąsiednich klatkach) 
nawet do ponad połowy doby (13 h), gdy. 
zmiana obrazu była skomplikowana. 
Programistom z firmy Pixar udało się 
przejść z technologii filmu rysunkowego 
— płaskiego na obraz przestrzenny, 
wiernie imitujący otaczającą nas rzeczy- 
wistość uwzględniający parametry takie 
jak oświetlenie, odległości, zmiany nie- 
regularnych powierzchni czy elasty- 
czność obiektu. Kolejnym problemem 





był rodzaj sprzętu potrzebnego do reali- 
zacji projektu. Zdecydowano, że praca 
będzie wykonywana nie na jednym su- 
per komputerze o gigantycznych możli- 
wościach obliczeniowych (i gigantycznej 
cenie) tylko za pomocą wielu połączo- 
nych ze sobą „małych” komputerów — 
stacji roboczych rozmiarami zbliżonych 
do zwykłych komputerów biurowych, 
ale o nieporównywalnie większej mocy 
przetwarzania. W rezultacie studio fil- 
mowe okazało się być imponującą ścia- 
ną (ok 4,5 szer. i 2,5 m. wys.) zbudowa- 
ną ze 117 stacji roboczych SunSPARC 
20 firmy Sun. Łącznie przetwarzano 16 
miliardów instrukcji na sekundę. Gdyby 
podobną pracę miałby wykonać poje- 
dynczy komputer, to musiałby pracować 
przez 43 lata bez przerwy! W opisanej 
konfiguracji sprzętu, produkcja filmu za- 
jęła ok. 800 000 komputero-godzin. Za 
sprawą „Toy Story" nastąpiła — zdaniem 
wielu — historyczna fuzja Hollywood i 
Krzemowej Doliny (Silicon Valley) 
ochrzczona jako Siliwood. Oprogramo- 
wanie zostało przygotowane tak, by jego 





obsługa nie wymagała wcześniejszego 
doświadczenia w pracy z komputerem. 
Większość animatorów „Toy Story” 
istotnie go nie posiadała. W przeciwień- 
stwie do tradycji studia Disneya anima- 
torzy nie pracowali każdy nad inną po- 
stacią, ale odpowiedzialni byli za po- 
szczególne ujęcia, które trwały zwykle 
od 3 do 7 sekund. Zadaniem scenografa 
Ralpha Egglestona było stworzenie 
„Spotęgowanej rzeczywistości” świata 
„loy Story” z naciskiem na realizm i 
prawdopodobieństwo. W efekcie po- 
wstał obraz rzeczywistości, w której 
wszystko jest stylizowane, a jednocześ- 
nie bardzo prawdziwe. Wśród najważ- 
niejszych dekoracji były: sypialnia An- 
dy'ego i jego sadystycznego sąsiada Si- 
da, futurystyczna restauracja „Pizza Pla- 
net” oraz stacja benzynowa. Najwięcej 
trudności napotkano przy tworzeniu 
przekonywających postaci: ludzkich. 
John Lasseter (reżyser) stwierdził, że: 
„Naturalizm nie wchodził w grę. Z dru- 
giej strony ludzie nie mogli być przesa- 
dnie uproszczeni, bo za bardzo przypo- 
minaliby zabawki. Musieli być czymś 
pomiędzy żywymi bohaterami a posta- 
ciami z kreskówek”. Opracowanie kom- 
puterowego obrazu ludzkiej skóry, wło- 
sów i ubrań zajęło wiele miesięcy żmu- 
dnych przygotowań, gdyż miękkie, a 


zwłaszcza naturalne powierzchnie są 
niezwykle trudne w modelowaniu i ani- 
macji. Każda postać, sceneria i przed- 
miot oglądany w „Toy Story”, istnieje tyl- 
ko i wyłącznie w pamięci komputera. 


Wszystko począwszy od Chudego i Buz- 
za, poprzez światło słoneczne, deszcz, 
trawę i ulice (tutaj pozwolę sobie wtrą- 
cić, że moim zdaniem otoczenie zewnę- 
trzne, takie jak drzewa, domy, szosy czy 
samochody wyglądają jakby wzięto rze- 
czywiste zdjęcia tych obiektów i nałożo- 
no na nie komputerowo, kontury i grafi- 
kę, a nie wygenerowano od początku do 
końca w komputerze), a na milionie 





dwustu tysiącach liści na drzewach ros- 
nących wokół domu Andy'go skończyw- 
szy. Proces animacji komputerowej 
składał się z kilku etapów: szkicowania 
sytuacji, montowania sekwencji, two- 
rzenia scenografii, modelowania, kształ- 
towania tła, animacji, analizy powie- 
rzchni obiektów, oświetlenia, ostate- 
cznego montażu oraz rejestracji na taś- 
mie filmowej. Po rozrysowaniu każdej 
sekwencji ekipa scenografów dobierała 
barwy i oświetlenie. Następnie stworzo- 
no — w pamięci komputera — trójwy- 
miarowe modele każdej postaci. Na po- 
trzeby całego filmu powstały 2000 ta- 
kich modeli. Większość z nich miała we- 
wnętrzne „szkielety”, które pozwalały na 
pełną analizę ruchu kończyn. Dla wszy- 
stkich postaci mających „naturalną skó- 





rę" przygotowano rzeźbione modele, 
które następnie zeskanowano do pamię- 
ci komputera. Dekoracje i meble opra- 
cowano za pomocą specjalnych progra- 
mów projektujących. Przypominały one 
programy dla architektów i umożliwiały. 
pełną analizę przestrzenną przedmiotów 
i ich relacji (wielkość, kształt) w stosun- 
ku do innych. „Zakres ruchów naszej ka- 
mery odpowiadał zakresowi pracy ka- 


mery na planie filmu aktorskiego. Mie- 
liśmy zbliżenia, plany średnie, panora- 
my” — mówi odpowiedzialny za kształ- 
towanie tła, Craig Good. Wyjątkiem było 
to, że kamery na planie „Toy Story” były 
efektem symulacji komputerowej, a ta 
nie narzuca żadnych ograniczeń. Twórcy. 
filmu starali się jednak uniknąć ujęć zbyt 
efekciarskich, tak charakterystycznych 
dla grafiki komputerowej. Wiele scen 
powstało w oparciu o niezapomniane 
wzorce z „normalnych” filmów fabular- 
nych. Craig Good wyjaśnia: „Mieliśmy 
ujęcia a'la Kenneth Branagh, na podo- 
bieństwo panoram z "Frankensteina" 
(scena, w której Buzz wypada za okno, a 
pozostałe zabawki atakują Chudego) 
Oraz ujęcia a'la Michael Mann na podo- 
bieństwo samochodowych sekwencji z 
"Policjantów z Miami* (scena z ciężarów- 
ką na stacji benzynowej). Po zakończe- 
niu animacji do pracy wkraczali specjali- 
ści od analizy powierzchni — sprawdza- 
no w jakim stopniu dana powierzchnia 
pochłania lub odbija światło. Potem 
przystępowano do ostatecznego wyboru 
oświetlenia dla poszczególnych ujęć. Do 
dyspozycji było „oświetlenie sztuczne” i 
„Naturalne”, czyli słońce i księżyc. „Z 
tym, że nasze słońce świeciło, kiedy tyl- 
ko chcieliśmy” — mówi koordynator 
światła Galyn Susman. Jego obsługa 
nie wymagała też ciężkiego sprzętu ani 
dodatkowych akcesoriów. Skompliko- 
wane oświetlenie w „Toy Story”, jasne 
promienie słońca, zmiany nieba, światło. 
latarki i wybuchy, były nowym słowem w 
dziedzinie grafiki komputerowej. Na ko- 
niec przystępowano do ostatecznego 
montażu wszystkiich elementów ujęcia. 
Tworzono spójną całość ze zgromadzo- 
nych danych związanych z kształtem 
obiektów i postaci, ich ruchem, powie- 
rzchnią i oświetleniem. Gotowe kadry fil- 
mu rejestrowano na taśmie filmowej. 

I to by było tyle, jeżeli chodzi o histo- 
fię powstawania „Toy Story”. Z czystym 
sumieniem polecam gorąco ten film 
dosłownie wszystkim! Naprawdę, pier- 
wsze kadry robią niesamowite wrażenie 
i zaskakują. Z biegiem czasu zapomina- 
my, że przedstawione sytuacje powstały 
na ekranie komputera i oglądamy przy- 
gody bohaterów, tak jakby były najzu- 
pełniej prawdziwe i naturalne. Grafika 
komputerowa nadaje filmowi niespoty- 
kaną atmosferę, a jednocześnie nie 
sprawia wrażenia sztucznej i wciśniętej 
na siłę na taśmę filmową — doskonale 
imituje rzeczywistość! Warto iść do ki- 
na chociażby po to, aby nacieszyć oczy. 
samym widokiem pokazywanych obra- 
zów. Jeżeli teraz odezwą się wśród Czy- 
telników głosy oburzenia, że reklamuję 
film dla dzieci, to przypomnę, że wiele 
osób podobnie ocenia gry i w ogóle 
komputery — że jest to zajęcie śmie- 
szne i ogłupiające, i że zajmują się tym 
dzieci lub osoby niedojrzałe emocjonal- 
nie. Jeżeli uważamy, że tak nie jest, to 
nie wolno nam dyskryminować i szuf- 
ladkować takich filmów jak „Toy Story”. 
W końcu kino i komputery służą w du- 
żym stopniu rozrywce, a przy okazji 
„przemycają” też jakieś wartości eduka- 
cyjne. Trzeba tylko pamiętać żeby nie 
przesadzać. 

Wiadomość z ostatniej chwili: „Toy 
Story” był nominowany do tegoroczne- 
go Oskara za oryginalny scenariusz, ko- 
niec końców drogocenną statuetkę 
otrzymał reżyser John Lasseter jako 
„Specjalnego” Oskara za ogólne wraże- 
nie, jakie wywołał film na jury Akademii. 

A Ei Agnes 
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Ledwo co spadł nam na głowy 
„Duke” z „Apogee”, a już łeb pod- 
nosi hydra ID soft. Już najwyższy 
czas, bo było nie było, jest to jedy- 
na firma, która czuje się w oha- 
wiązku zmieniać coś w swych 
grach, a nie tylko używać wciąż te- 
go samego engine'u (choć i tę dzia- 
łalność uprawia z powodzeniem). 
„Quake”, zapowiadany już od niepa- 
miętnych czasów, zbliża się nieod- 
wołalnie. Świadczyć o tym może 
wersja demo gry, z którą miałem 
okazję się zapoznać. Przedstawia 
ona co prawda zaledwie cztery lo- 
kacje, w tym tylko jedną zawierają- 
cą przeciwników, ale od razu wi- 
dać, że jest to zapowiedź króla. Za- 
powiada się pasjonująca rywaliza- 
cja między „Duke Nukem 3D”, a 
wspomnianym „Quake'm”. Tu prze- 
ciwnicy są wektorowi i pokryci tek- 






sturami, a ich żywotność, nawet 
gdy używ MIYRSCSWEUCI 
podziwu. Je 


DEET an 
nia wprost ze „Strely Śmierci”, 
przeciwnicy przypominają tych, z 
jakimi domorośli ninja tłuc się mo- 
gą w „Into the Shadows”. Tutaj ma- 
my w dłoni huczący argument i to 
jest punkt dla „Quake'a”. A propos 
broni — o ile w pierwszym momen- 
cie można stwierdzić, że jest brzyd- 
sza niż ta uDooMowiona, to gdy za: 
czynamy chodzić, a ona się porusza 
i zmieniają się na niej refleksy 
świetlne, szybko zapominamy a 
starych przyzwyczajeniach. Mimo 
tego, broń i efekty jej strzałów, 
przedstawiane nieco podobnie jak 
w „Fade To Blagk” — wektorowo, 
uważam za najbardziej dyskusyjne, 
jeśli chodzi o efekt wizualny. Ele- 
menty engineu — nie do końca 
mnie przekonały. Do projektowania 
lokacji ID soft zatrudnił chyba ar- 
chitektów, chociaż który ze współ- 





czesnych projektantów zwiewnych 
domków jednorodzinnych byłby w 
stanie wydusić z siebie takie mro- 
czne pomieszczenia? Czuć w nich 
zapach siarki! Stopień komplikacji 
konstrukcyjnej tych korytarzy sła- 
wia pod znakiem zapytania wysyp 
leveli — samoróbek, jak to było w 
przypadku Klasyka Gatunku, ale 
efekt jaki dają... po prostu dreszcz 
i reumatyzm. Nareszcie zerwano ze 
schematem — podłoga, sufit i ścia- 











AJ „ 


Cześć DOOM-0maniacy! W naszym kolejnym 


spotkaniu przedstawiamy najnowszą grę: QUAKE. 


ny. Sufity załamują się w łukach 
i wsparte są specjalnymi przy- 
porami. Niskie korytarze pod- 
trzymują kolumny, zza których 
M ZERA NYC ZLBYO 
szyłem się. Ale naprawdę wy- 
pełza, a wtedy my nailguna w 
dłoń i bababababababam... A 
potem podchodzimy do ściany i 
wciskamy (właśnie wciskamy) 
przycisk, bo widać jak powoli 
zanurza się w ścianie. Choć na- 
dal jest tej wielkości, że trudno 
byłoby go nie zauważyć. W jed- 
nym z korytarzy znajdujemy por- 
tal, coś jak wersja deluxe tych 
znanych z „Hexena”, zbliżamy 
się, a on zaczyna świecić zło- 
wróżbnym blaskiem. MIÓD!!! Go 
jeszcze... Gdy robimy „krok w 
bok”, tak pomocny przy unikaniu 
pocisków, miotanych szczodrze 
przez naszych 
przeciwników, ca- 
ły ekran przechy- 
la się delikatnie 
na bok, a po nie- 
chybnej śmierci 
74 sobie 
poobracać głową, 
oglądając  miej- 
sce naszego Wie- 
cznego spoczyn- 
ku (życie po 
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śmierci?2). Oczywiście po chwili 
wszystko wraca do normy. A teraz 
minusy. Jeśli czytając ten opis ro- 
biliście sami ze sobą zakłady, na 
jakim sprzęcie ta ruszy, przyszła 
pora na rozstrzygnięcie. Po odpale- 
niu „Quake'a” na 486DX2/66/8 MB 
pierwszą rzeczą, jaka rzucała się w 
oczy, to ikonka żółwia, ukazująca 
się w lewym górnym rogu. Tak jak 
przypuszczałem, oznaczało to, że 
sprzęt jest „tooo00 sloooow*. „Sko- 
czne” to było tak, że granie hyło 
wątpliwą przyjemnością. Być może 
DX4 daje lepsze rezultaty, aczkol- 
wiek śmiem wątpić. Ogólnie rzecz 
biorąc — 486 sucks! Natomiast na 
Pentium 75 MHz wszysfka chodziło 
OK, a ikonka z żółwiem i kostką pa- 
mięci (przy 8 MB) pojawiała się z 
rzadka, sygnalizując naprawdę 
drobne spowolnienie akcji. Osobi- 


OOTALNILNOZCJLO 





ście uważam, że przy dzisiejszym 
spadku cen nie są to wymagania za 
duże, choć z drugiej strony niewie- 
lu stać na coroczne zmiany sprzętu. 
Tym bardziej, że przerzucanie się z 
Local Busa na PCI jest wyjątkowo 
kosztowne. Jak podczas kaźdej re- 
wałucji, a uważam, że to słowo jest 
odpowiednie w przypadku tej gry — 
w każdym razie, jeśli chodzi a 
chniki w niej zastosowane, 


y znów się podzielą. Po we- 
na rynek „DooMa” spoza li- 
fanów „Wolfsteina 307 pozo- 


przewagi technslogicznej następcy. 
; były różne — niektórzy nie 
UDO CAIO 
ni ma Ś ABEC 
ni pałają, saną z mlekiem mat- 
Ki. niechęcią do hitlerowców lub 
4, że Wolf ma lepszy 
Powodów zresztą jest je- 
szcze tysiąc. Myślę, że nowa propo- 
zycja wywoła co najmniej tyle sa- 
mo wrzenia. Po pierwsze, znów ma- 
my przeskok w wymaganiach sprzę- 
towych. Po drugie, nie sądzę, by 
własne tworzenie ciekawych (60 
najmniej tak dobrych, jak oryginal- 
ne) leveli było tak proste, jak w 
„DooMie”. Nie będzie to spowodo- 
wane tym, że gra jest słabsza, bo 
nie jest — wystarczy sam fakt, że 
jest inna niż wielki poprzednik. 
Niektórzy mogą uważać, że podsko- 
ki i zmiany kąta widzenia, to dodat- 
| GUZA N EWC 
bez prablemu, a które utrudniają i 
komplikują eksterminację. Ich 
sprawa. Osobiście uważam, że obok 
Windows 95, „Quake” jest drugim 
programem, który zmusza mnie, że- 
by poważnie zastanowić się nad 
kupnem Pentium z chłodnicą do 
mojego domowego (nie mylić z Do- 
oMowym) zestawu. Na koniec 
chciałbym jeszcze podkreślić, że to 
co miałem możliwość testować, to 
była wersja demo, wyglądająca na 
roboczą — niektóre postacie niE 
miały tekstur, wyświetlały się ko- 
munikaty dla programistów i w ogó: 
le był to szał ciał oraz czysta przy- 
jemność. Wątpię więc, by wszystko 
co napisałem w ostatecznej wersji 
hyło takie same (na pewno nie bę- 
dzie żółwia), kyć może program bez 
Pentium nie pójdzie, może będzie 
potrzebować większej ilości pamię- 
ci (to zależy od wielkości pozio- 
mów), a być może będzie lepiej 
chodzić na 486. Wszystko, oprócz 
płynności na 386, jest możliwe. 
Gdy tylko pokaże się pełna wersja, 
postaram się skorygować to, CO na- 
pisałem w tym artykule. Miejmy na- 
dzieję. że będzie to już niedługo. 


IB Ataś 





















Poziom vi 


Jest to już ostatni poziom przed ostateczną rozgrywką. Również on po- 
siada podpoziom sekretny, na który możemy się dostać tylko na początku 
tego poziomu, ponieważ później drzwi od tego teleportu będą zablokowa- 
ne. Na podpoziomie sekretnym należy „zapukać” w wielką ścianę, a znaj- 
dziecie dużo pożytecznych rzeczy. Są tam też ruchome witraże. Wszystko 
co tam znajdziecie będzie Wam potrzebne później. Do ukończenia tego 
poziomu potrzebne jest zebranie trzech kluczy, które później należy 
umieścić w odpowiednim miejscu. Na jednym z podpoziomów znajdzie- 
cie „jednorękiego bandytę”, który wylosuje Wam kombinację gwiazdek, 
kółek i półksiężycy. Należy ją dokładnie zapamiętać, przyda się w dalszej 
wędrówce. Na innym z podpoziomów należy włączać odpowiednie okien- 
ka i pamiętać o tym, że nigdy się one nie powtarzają. Pomyłka może Was 
drogo kosztować. Po tym wszystkim spotkacie się ze „swoim własnym 
Panem”. 

PS. Wpisanie słowa KENRA w trakcie gry daje ciekawy rezultat, radzę 
spróbować. Natomiast wpisanie hasła VIST „x” — (tu numer levelu) prze- 
nosi nas do wybranego poziomu gry. Hasło CLUMBED dodaje energii. 

Mam nadzieję, że teraz hędziecie się dobrze bawić. 

Ei Janusz „GHOST” Górka 


Menelkir's tomb 
| się 








Zgodnie z obietnicą sprzed miesiąca 
przedstawiam drugą część gry „Druid” 
(mam nadzieję, że ostatnią). Przypo- 





zejdź schodami. Znajdziesz się w 
okrągłym holu. Niestety, tylko do jednej 
ze znajdujących się tutaj komnat bę- 
dziesz mógł wejść (nie bierz pod uwagę 
tej, w której byłeś zamknięty na począt- 
ku gry). Gdy już będziesz w środku, to 
za pomocą klucza z Rezydencji Astora 
otwórz skrzynkę, znajdującą się na pod- 
łodze. Dostaniesz dziwny metalowy. 
przedmiot, podobny do klamki. Obe- 
jrzyj także znajdujące się tutaj książki, 
niestety nie będziesz mógł ich ze sobą 
zabrać. Opuść siedzibę Druidów i udaj 
się do kamiennego kręgu. Tam będzie 
czekał na Ciebie Havnar i razem udacie 





się na mrożną Aneli. Idź na rozstaje, a 
następnie do Rimeclif (oczywiście po 
drodze rozpraw się z lodowym potwo- 
rem, jeżeli będziesz potrzebował trenin- 
gu, to zawsze w tym miejscu będzie 
czekał na Ciebie niebieski prze- 
ciwnik). W czasie wędrów- 
ki natkniesz się na 
zwłoki — obszukaj je 
i zabierz korzeń El- 
deru. Po dotarciu 
nad brzeg morza 
pozbieraj znajdu- 
jące się tutaj 
przedmioty: sopel 

i zamrożoną rybę. 
Przyjrzyj się także 
zaspie po lewej stro- 
nie — coś tkwi w 
śniegu, ale na razie nie 
możesz tego wydobyć. Idź , 
teraz cały czas w lewo, aż do skrzy- 
żowania. Tutaj także znajduje się jakiś 
tajemniczy przedmiot pod warstwą 
śniegu i lodu (mniej więcej po środku), 
niestety również dla Ciebie niedostęp- 
ny. Podążaj dalej w lewo i wybierz Hav- 
nar Gave. Przed wejściem do groty stoi 
jakiś człowiek, porozmawiaj z nim. Po- 
wie Ci, że udaje się do Common 
Ground i poprosi o kawałek korzenia El- 
der, dzięki któremu można przetrwać 
mrozy. Daj mu to o co prosił. Dowiesz 
się, że tutaj znajduje się miejsce, gdzie 
druidzi szkolą swoich wojowników. Sam 
także do nich należał, ale Havnar oskar- 
żył go o zdradę i odesłał do Common 
Ground, aby go tam osądzono i wtrąco- 
no do:więzienia. Wejdź do jaskini. Po- 
gadaj z facetem na dole. Daj mu parę 
groszy, a w zamian otrzymasz czekan 
do rozłupywania lodu. Osobnik stojący 
u góry, na występie skalnym, to szale- 
niec. Możesz spróbować z nim poroz- 
mawiać, ale chyba niewiele się od nie- 
go dowiesz. Udaj się w lewo. Dojdziesz 
do białej fortecy, której strzegą dwa lo- 
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dowe potwory — załatw je. Wewnątrz 
fortecy natkniesz się na kolejną, wrogo 
nastawioną grupę, pewnie już wiesz, co 
należy z nią zrobić. Wejdź w drzwi na 
prawo. Znajdziesz się w bibliotece. Po- 
gadaj z facetem. Zgromadzony tu 
księgozbiór to dzieta historyczne o drui- 
dach oraz książki o kryptografii — nau- 
ce o kodach i szyfrach. Zabij stwora i 
wejdź po drabinie na piętro. Pooglądaj 
półki. W jednej z książek znajdziesz 
klucz. Podnieś różowy tom z podłogi = 
to „History of the early Druids...”. Dzie- 
ło opowiada o pierwszych druidach, 
którzy żyli w harmonii z naturą i poma- 
gali ludziom. Pewnego dnia na ich zie- 
mię przybył jednak Juliusz Cezar wraz 
ze swymi wojskami i zniszczył panujący 
pokój. Podburzał ludzi przeciwko drui- 
dam i chciał zawładnąć ich mocą. Naj- 
wyższy z druidów skontaktował się z 
braćmi z innych światów. Dzięki ich po- 
mocy druidzi uniknęli śmierci z rąk Rzy- 


DRU 


mian i osiedlili się na Navan. Wróć do 
holu i wejdź w lewe drzwi. Zabij napa- 
stnika i napij się wody z sadzawki. Dalej 
w lewo. Znajdziesz się w pomieszczeniu. 
z dwoma lodowymi potworami i koloro- 
wymi kwiatami rosnącymi na 

jednej ze ścian. Po poko- 
naniu stworów przy- 
jrzyj się dokładnie 
filarom przy we- 
jściu — u podsta- 
wy jednego z 
nich znajdziesz 
pusty flakonik. 
Posmakuj nekta- 
ru z kolorowych 
kwiatów, a potem 
użyj na nich znale- 
ziony flakonik — bę- 
dziesz mógł w ten spo- 
sób zabrać ze sobą kilka 
kropel halucynogennej substancji. 
Wyjdź lewym wyjściem. Zabij kolejne- 
go przeciwnika (to jeden z tych „wie- 
cznych”) i obejrzyj gobelin na ścianie 
(możesz na gobelinie użyć pierścienia 
znalezionego w grobowcu w Rezydencji 
Astora na poprzedniej wyspie, ale w su- 
mie nie wiem co to daje). Znajduje się 
na nim dokładny wizerunek jakiegoś lą- 
du. Po lewej stronie są zamknięte drzwi 
z napisem Havnar — otworzysz je sop- 
lem, znalezionym nad brzegiem morza. 
Porozmawiaj z Havnarem, pokaż mu 
przedmioty i weż nowy topór. Opuść 
białą fortecę oraz grotę i idź do skrzyżo- 
wania — teraz będziesz mógł wydłubać 
tajemniczy przedmiot spod lodu, za po- 
mocą wcześniej zakupionego oskarda. 
Okaże się, że to skrzynka. Otworzysz ją 
jednym z posiadanych kluczy, W środku 
znajdziesz kartkę z kolejnym zaklęciem 
(water*2, air, mind). Na razie nie warto, 
żebyś szedł nad brzeg morza, by odko- 
pać przedmioty znajdujące się w za- 
spie, bo nie masz jeszcze jednej rzeczy, 
a bez niej nie weźmiesz tego co znaj- 








dziesz. Udaj się więc do kamiennego 
kręgu. Po drodze spotkasz swojego nie- 
doszłego przyjaciela spod groty, który. 
nie miał tyle szczęścia co Ty. Zabij jego 
mordercę, a jego samego dokładnie 
kilkakrotnie obszukaj. Znajdziesz eliksi- 
ry uzdrawiające, korzeń, który mu dałeś 
i notatkę w nieznanym Ci języku. Pokaż 
notkę facetowi z biblioteki w białej for- 
tecy — odeśle Cię do Havnara. Daj no- 


tatkę Havnarowi, a w zamian 
dostaniesz 100 monet. Idź do 
kamiennego kręgu i ustaw 
zgodnie z zasadą belki runiczne: 
Blood, Breath, Body, Flame. 
Przeteleportujesz się na Gom- 
mon Ground i znowu trafisz na dywa- 
nik do braciszków. Po odprawieniu zna- 
nych już Gi czynności zejdź do holu i 
wejdź do kołejnej komnaty, która będzie 
otwarta. Weź z podłogi zimne pudełko, 
a z zegara książkę o odkryciach gwiez- 
dnych (przeczytaj). Wróć do kamienne- 
go kręgu (po drodze, jeśli tego jeszcze 
nie zrobiłeś, możesz przy użyciu czeka- 
na wydłubać 50 monet z głazu na roz- 
staju dróg, przy murze siedziby: Drui- 


dów) i użyj go. Teleportujesz się naog-- * 


nistą Rumi — jest to królestwo zielone- 
go Druida: Curaka. 

Porozmawiaj z Curakiem a potem 
udaj się do wioski. Pozabijaj napotkane 
potwory i idź dalej w górę wioski. Zoba- 
czysz dwóch ludzi stojących przed za- 
budowaniami. Porozmawiaj z tym na 
dole. Opowie Ci o festynie i tajemni- 
czym Clear Oristal. Teraz kolej na dru- 
giego faceta. Przysłał go tu Curak i jego 
zadaniem jest pomóc Ci w poszukiwa- 
niach. Pamiętasz napis i imię wygrawe- 
rowane na znalezionej przez Ciebie 
bransoletce? Daj mu ją. Okaże się, że 
należała do jego żony, która zaginęła w 
czasie podróży na jedną z wysp. Biedak 
jest tym tak przygnębiony, że nie jest w 
stanie Ci w niczym pomóc. Na szczę- 
ście da Ci list polecający do niejakiego 
Ferghusa. Zabierz jeszcze gałązkę leżą- 
cą w piachu po prawej stronie między 
chatami i wyjdź wyjściem u góry ekra- 
nu. Zabij wałęsające się stwory i dwu- 
krotnie napij się wody ze studni — do- 
staniesz Foreign Goin. Znowu do góry i 
idź do Sulphur Caverns. 

Dalej przez most, aż do polany. Poko- 
naj stwory (jeden zawsze Ci ucieknie) i 
weź pieniądze z głazu. Wejdź do groty, 





_ gdzie znowu czeka 
znowu „wieczne” potwory). 


rnach jest pokrusz. kło. W 
następnej komnacie uje się 
wizerunek Curaka i Zabierz 

_ metalowy czerpak ze i przy- 


» jrzyj się czerwonej plamie u dołu 


estrady. ldź w prawy dolny róg. 
Trafisz do sali z kamiennymi posą- 
gami, urnami i pojemnikami na 
ścianach — w jednym z nich jest 
woda. Po pokonaniu przeciwnika, 
dokładnie obszukaj podstawy po- 
sągów — znajdziesz ochronny hełm 
hutniczy. Wyjdź przez drzwi. Znajdziesz 
się w przedsionku wulkanu. Pogadaj z 
facetem w białym kombinezonie i prze- 
czytaj dzienniki naukowe. Dowiesz się, 
że prowadzone są tutaj prace nad pali- 
wem wulkanicznym. Przygotuj sobie te- 
raz hełm (kursor) i jak tylko znajdziesz 
się w następnym pomieszczeniu, szyb- 
ko go użyj (klikaj gdzieś na dole pode- 
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stu). Je- <=. 


żeli nie 8 
zrobisz te- 
go _ odpowie- 


dnio prędko, to 
zabije cię tempe- 
ratura płynącej doo- 
koła lawy. Użyj metalowe- 
go czerpaka na piasku, który niesiesz, a 
następnie zanurz czerpak w lawie. Jeże- 
li teraz go sobie obejrzysz, to staniesz 
się właścicielem Clear Rock. Wróć do 
wioski i daj wyprodukowany przed 
chwilą kawałek szkła facetowi, który 
opowiadał o festynie, a wypoleruje Ci 
tak Clear Rock, że zrobi się z niej niezta 
soczewka, Wyjdź przed wioskę i pokaż 
wartownikowi zgromadzone przedmio- 
ty. Dowiesz się, że Ferghusa znajdziesz 
nad brzegiem morza. Niezwłocznie się 
tam udaj. 
Obejrzyj dziwną łódź (jest cała zro- 
biona z kamienia!!!), trupowi zabierz pa- 
piery i obszukej skałki (uwaga na gryzą- 


"ce żyjątka). Facet porozmawia z Tobą, 


dopiero kiedy dasz mu list polecający 
od Marvelika. Dowiesz się interesują- 
cych rzeczy o Lawsonie. Pokaż Ferghu- 
sowi list z butelki, który znalazłeś pod- 
czas wyprawy. W zamian da Ci sztylet z 
imieniem Lawsona i poprosi byś poka- 
zał go Curakowi. Udaj się do ponurej 
twierdzy Curaka. 

Wnętrze twierdzy prezentuje się oka- 
zale, ale nie masz zbyt wiele czasu na 
podziwianie widoków, z powodu wałę- 




















drzwi), to na samym dole, po p 
niu przeszkód, znajdziesz lepszy topór. 
Wróć na gó- 

ię i 


użyj  dru- 
giego  ze- 
jścia. Trafisz 
do komnaty z 

ogromną 
marmurową 
sadzawką. Za- 
bij _ potwory, 
napij się wody i 
opuść komnatę wyjściem po prawej 
stronie. Znajdziesz się w sali audiencyj- 
nej Curaka. Porozmawiaj z zielonym 
Druidem, pokaż mu sztylet od Ferghu: 
sa. Po rozmowie napij się wody ze 
zbiornika i zabierz brązowe pudełko z 
podestu. Teraz wyjdź z twierdzy i udaj 
się do kamiennego kręgu, gdzie ustaw 
odpowiednio kombinację: Sun, Raven, 
Stars, Moon. 

Oczywiście zostaniesz przeniesiony. 
na Gommon Ground, a następnie na 
j 





rozmowę do Druidów. Gurak oznajmi, 
że Lawson nie żyje. Pokaż wszystkie 
przedmioty. Zejdź do holu i wejdź do 
kolejnej otwartej komnaty. Wszędzie wi- 
dać ślady potężnej eksplozji. Jeżeli bar- 
dzo dokładnie i powoli przeszukasz pa- 
lenisko, to powinieneś znaleźć zwęglo- 
ny fragment jakiejś notatki, ale i tak 
wiele się z niej nie dowiesz. Wróć do 
holu i wejdź na piętro do sali, w której 


























nie możesz jej 
niebieską mapę 


wyspę Aneli (to ta lodowa). Jak bę- 
dziesz już na miejscu, idź nad brzeg 
morza i za pomocą oskarda wykop 
przedmiot z zaspy. Będziesz mógł 
zabrać znalezisko ze sobą jeżeli 
użyjesz na nim zimnego, szarego 
pudełka. W ten sposób w 
Twoim posiadaniu znajdą się 
cztery fiolki z tajemniczą sub- 
stancją zwaną lzran (pisano 
o niej i o drugiej substan- 
cji w jednej z książek 
w Archives). Teraz 
wróć na Gom- 
mon Ground, 
a tam udaj 
się do 
miejsco- 
wego 
wię- 
Zie- 





nia 
(to jest. 
to miejsce za kratą, gdzie znalazłeś 
bransoletkę). Tym razem możesz 
spokojnie wejść do środka. Zanim 
facet spróbuje Cię zaszlachtować, 
pokaż mu papiery zabrane nieboszczy- 
kowi z kamiennej plaży na Rumi. Zo- 
staniesz wzięty za nowego egzekutora 
i przepuszczony dalej. Przeczytaj prze- 
pisy więzienne ze ściany i obejrzyj ze- 
gar. Wejdź do drugiego pomieszczenia, 
szybko zabij wartownika i zabierz mu 
kluczyk. Użyj znaleziska na zegarze i 
pociągnij odkrytą dźwignię, otworzysz 
w ten sposób przejście do dalszych 
części więzienia. Oczywiście skorzystaj 
z niego. Rozpraw się ze strażnikami i 
wejdź do jednej z cel. Porozmawiaj z 
więźniem. Dowiesz się, że nazywa się 
Kreitzer, pochodzi z Rumi i jest naukow- 
cem. Pracował dla Druidów przy budo- 
wie gwiezdnego wehikułu. Za odmowę 
dalszej pracy nad tym projektem uwię- 
zili go tutaj, Powie Ci też, że w pierwszej, 
chwili wziął Cię za przybysza z gwiazd. 
Dostaniesz od niego przepustkę do taj- 
nego laboratorium, znajdującego się w 
zakazanej strefie. Po wyjściu z celi, nie. 
idź pomostem w prawo, tylko opuść 
więzienie i udaj się do Restrict Area. 
Wartownikom przedstaw otrzymaną 
przepustkę, a będziesz mógł wejść do 
tajnego laboratorium. W holu zabij lo- 
dowe potwory i porozmawiaj z facetem 
w białym ubranku. Wreszcie dowiesz 
się, skąd biorą się te wszystkie mon- 
stra, które wciąż utrudniają Ci wędrów- 
kę. Wejdź w drzwi po lewej stronie, tro- 
chę u góry. Pod jednym z materacy. 
znajdziesz klucz, pasujący do którejś z 
szafek. Gdy już zgadniesz do której, ot- 
wórz ją i zabierz nową przepustkę. 
Wyjdź z pokoju i dalej wyjściem z pra- 
wej strony. W następnym pomieszcze- 
niu porozmawiaj z człowiekiem za kra- 


tą, później pokaż temu drugiemu prze- 
pustkę wziętą z szafki i idź w prawo. 
Twoim oczom ukaże się ogromna po- 
marańczowa rakieta. Porozmawiaj z 
uwolnionym wcześniej przez ciebie na- 
ukowcem (stoi po lewej stronie, u góry 
przy rakiecie). Każe znaleźć ci szybko 
jakieś brakujące części do rakiety i mu 
je przynieść. Wartownikowi pokaż prze- 
pustkę i skorzystaj z drzwi po prawej 
stronie. Trafisz do sali pełnej naukow- 
ców. Znowu posłuż się przepustką. Nie- 
stety, zapracowani uczeni nie są zbyt 
rozmowni. Przyjrzyj się dokładnie nie- 
bieskiej tablicy. Znajduje się na niej 
spis elementów niezbędnych do uru- 
chomienia rakiety i stopień zaawanso- 
wania prac nad danym projektem. 
Teraz już wiesz czego potrzebujesz. 
Opuść Restrict Area i za pomocą ka- 
miennego kręgu teleportuj się na Rumi. 
Tam idź do Sulphur Caverns, do nau- 
kowca rezydującego przed wejściem do 
centrum wulkanu. Daj mu brązowe pu- 
dełko (to, które zabrałeś z twierdzy Cu- 
raka), a staniesz się posiadaczem 4 fio- 
lek Aktram. Użyj je na probówkach z Iz- 
fan — otrzymasz paliwo rakietowe. Jak 
najszybciej oddaj je Kreitzowi (to ten, 
którego uwolniłeś z więzienia), który. 


_" czeka na Ciebie w laboratorium na 


Gommon Ground. Teraz możesz już 
skorzystać z rakiety, ale nie bądź świnią 
i pogadaj jeszcze raz z uwolnionym nau- 
kowcem. Kreitzer ucieszy się, że zdecy- 
dowałeś się przed odlotem ocalić jego 
świat przed zagładą i na znak wdzię- 
czności podaruje Ci belkę runiczną do 
ostatniego kamiennego kręgu. 

Spieszno Ci do domu, więc nie mar- 
nuj czasu i idź do więzienia. Posłuż się 
znaną Ci już przepustką. W pomie- 
szczeniu z celami pozabijaj strażników. 
i dalej po rampie w prawo. Uziem ko= 
lejnego przeciwnika, ale zanim ze- 
jdziesz schodami koniecznie użyj fla- 
konu z różowym nektarem (na planszy 
kursor musi mieć kształt flakonu, a nie 
strzałki), jeżeli tego nie zrobisz — zgi- 
niesz marnie. Teraz bezpiecznie mo- 
żesz skorzystać z wyjścia u dołu scho- 
dów. Trafisz do komnaty z kamiennym. 
kręgiem. Pozbądź się natrętnych straż- 
ników i umieść runiczną belkę w słu- 
pie. Skorzystaj z uaktywnionego w ten 
sposób kręgu. 

Zostałeś przeniesiony na ostatnią z 
wysp Navan — legendarną Zynaryx — 
wyspę Powietrza, której władcą był po- 
szukiwany: przez Ciebie Lawson. Idź w. 
lewo (dojdziesz do 
jakiejś ogromnej 
budowli), potem 
w lewy dolny róg, 

a następnie skorzy- 
staj ze schodów. We- 
wnątrz budowli idź 
prosto przed sie- 
bie, aż dojdziesz 
do komnaty z 
niebieskim 
Druidem. Po- 
rozmawiaj z 
nim, okaże 
się, że jest to 
Lawson! Wcale 
nie zginął, tylko 
ukrył się tutaj przed swoi- 
mi braćmi, którzy przeszli na ciemną 
stronę mocy (he, he skąd my to zna- 
my?) i chcieli przy jej pomocy stworzyć 
niezwyciężone Imperium na Ravan. 
Później mieli zamiar podbić inne światy 
i w tym celu zbudowali rakietę kosmi- 
czną. Lawson przeciwstawił się im, 

























czym  przypieczętował swój 
śmierci. Udało mu się uniknąć 
z rąk druidzkich odszczepieńcć 
ruchomić teleporty. W ten spo: 
krzyżował plany złych Druidó ( 
im drogę do swojego królestwa. $] 
wadzili Ciebie, byś odnalazł Lawson. 
sprowadził go do nich, nie wzięli tylko” 
pod uwagę tego, że dowiesz się prawdy. 
o nich i podejmiesz się ocalenia Navan 
(rozmowa z Lawsonem jest jedyną 
taną przez lektora w całej grze!!! Wsz 
stkie inne są tylko pisane na ekranie.). 
Od Lawsona dostaniesz czarny sześcian 





= to jedyna rzecz, która może unice- 
stwić Druidów. Nie używaj sześcianu 
na Lawsonie ani na sobie — w końcu 
też jesteś Druidem. Po rozmowie obok 
lawsona pojawi się przejście (exit), za- 
nim go użyjesz upewnij się, że w 
twoim amulecie znajduje się biała ku- 
la, a nie czarna! 

Po skorzystaniu z przejścia znaj- 
dziesz się w mrocznym sanktuarium 
wyrodnych braci. Teraz wystarczy jedno 
kliknięcie i wszyscy trzej Druidzi staną 
się tylko wspomnieniem. 

Zostaniesz przeniesiony na Com- 
mon Ground przed laboratorium. Nie 
masz już przepustek, ale teraz bez 
problemu możesz  zaszlachtować 
strażników. Podobnie potraktuj wszy- 
stkich ewentualnych przeciwników w. 
laboratorium. Teraz, wreszcie możesz 
wejść do rakiety (jeżeli na rakiecie nie 
ma exit to pogadaj z Kreitzerem — 

powinno się pojawić). 
Wewnątrz rakiety zoba- 
czysz pośrodku brą- 
zowy pulpit. W lewy 
otwór włóż na- 
magnesowaną 
bryłę żelaza — 
tę którą wy= 
dłubałeś z 
rusztowa- 
nia W 
Black 

Mountain 
(jeżeli  je- 
szcze jej 
nie namag- 
nesowałeś, 
to zrób to za po- 
mocą noża znalezio- 
nego w podziemnej zatoczce). W. 
środkowym otworze umieść niebieską 
mapę, a w prawym — metalowy 
przedmiot przypominający klamkę. 
Rakieta odpali silniki i zawiezie Cię do 

domu. To już koniec. 
EM Agnes 
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MIRAGE SOFTWARE 
03-982 WARSZAWA 
UL. GEN. ABRAHAMA 4 
TEL. 671-15-51 





Gra dostępna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedaży 
wysyłkowej. Cena 49,90. Nie zapomnij 

podać rodzaju nośnika (dyski lub CD). 


L.K. AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 
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lab Agent Czesio (2 d) 19,90 lab Łowca Głów (2 d) 19,90 


st Alien Target (3 d) 23,60 log, zr Mega Blast 19,90 

st Arnie 14,00 st Monster (A1200, 2 d) 19,90 

st Arnie Il 19,90 zr Mr. Tomato** (3 d) 23,60 

lab_ Blinky Scarry School 14,00 log Okręty 14,00 

e log Brydż 19,90 zr Rajd przez Polskę (2 d) 23,60 
zw zr Carnage* 14,00 log Saper 14,00 

8 log Clasic Board Games 19,90 zr Santa Xmas Caper 19,90 
lab Cyber Kick 14,00 prz Sen (3 d) 23,60 

— lab Discer 14,00 zr, log Sink or Swim (2 d) 19,90 
— lab Doc Groc's ...* 14,00 prz Skarb Templariuszy (3 d) 23,60 
zr Edd The Duck 2 14,00 prz Skaut Kwatermaster** (3 d) 23,60 

st Eskadra (2 d). 23,60 lab Smuś** 14,00 

z sym  F1 Tornado* 14,00 bij Tag Team Wrestling* 14,00 

z bij Fist Fighter** 14,00 lab Titanic Blinky** 14,00 

zr Forest Dumb** (2 d) 23,60 zr Truck Racing 14,00 

lab Frankenstein* 14,00 zr Universal Warrior 19,90 

sp Hokej Na Lodzie 14,00 lab VaBank 14,00 

sp International Soccer 19,90 lab Vicky 14,00 

sp International Tennis* 14,00 st Wild West 14,00 

log Lasermania Il u 14,00 man World Rugby Manager 14,00 

man _ Liga Polska Man.** (3 d) 23,60 lab Zombie 14,00 


UWAGA: * - gra nie działa na A1200, ** - gra nie działa na CDTV (bez dodatkowego wyłącznika CD) 


23,60 23,60 

14,00 23,60 

49,90 14,00 

23,60 49,90 

14,00 23,60 

okojnej Starości (3 d) 36,30 36,30 
kenstein (4 36,30 14,00 
23,60 36,30 

14,00 49,90 

36,30 36,30 

36,30 23,60 

23,60 23,60 

23,60 36,30 

49,90 36,30 
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Do obliczonej ceny: zamówionych gier doliczane sq koszty wysyłki wawysokości 3,- zł. Wszysłkie gry z gwarancją poprawnego działania! 
Należy podać drukowanymi literami swoje imięi nazwisko, dokładny adres z kodem poczłowym 
oraz typ komputera. Pełny.spis gier można uzyskać po „POSZGDE SBraccnEji koperty zwrotnej. 
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Wojna pomięczy kobietami i mężczyznami rozprzestrzenia się w sposób 
niekontrolowany. 

Książki historyczne pelne są przypuszczeń jak doszło o tego konfliktu. 

Wygsląsa na to, że oominacja mężczyzn zakończyła się w okresie 

"Ładu Politycznego". AB 
Równość płci tolerowana była przez jakiś czas, ale powoli obie płcie zaczdy 10 
zwalczać się, podzieliły się i żyły ooozielnie bez normującego wpływu naturalnych 
przeciwieństw. 

Przez kilka lat stereo-typowe męskie i bamskie rzący wtworzyly 
podstawy nowego życia i wteby wybuchła wojna. 
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W wymyślonym miejscy i łatwo zapomnianym czasie leży Królestwo Magii. 
Miejsce zalane głupotą, przesączone perwersją, pachnące domem, przyjemnie 
niesmrooliwe. 

Jako Sioney Wężowiec, albo Shkah-Ron weż woział w czarnej komevii W 
płodzi gburowatego Rarczmarza i jego o „ao 
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ZONA NZZEENWOEZJWZWLNACZCOCYCZA 


NENA TBC ME PRZE 


Dystrybucja w Polsce: 





P.H.U. LANSER 

i 83-200 ELBLĄG 
Pierwszych 50 konsol wraz z oprogramowaniem  HUBSYAWYKKA 

po szokująco niskiej cenie NB TEL. (0-50) 33 93 65 
oe FAX (0-50) 33 59 44 
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